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PlayStation^Move 


:! Con PlayStatiorìeMovè, il Controller che interagisce 


con 


i movimenti del tuo corpo, il protagonista dei giochi sei tu! 
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Prova i nuovi giochi sviluppati per PlayStation©Move 
e le nuove edizioni dei franchise più famosi compatibili 
con il Move. Per il tuo divertimento interattivo, da solo, 
con i tuoi amici e con la tua famiglia! 
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LA RIVOLUZIONE 
PROSEGUE NEL 2011 


Se lo yuurdbmu con gli occhi da videuyiocutcx i. quello 2010 che si è 
appena concluso è stato un anno davvero notevole. Non solo abbiamo 
avuto i nuovi copitoli di alcune saghe storiche come Hnal fantasy, God 
of Wor. Gran Turismo e Cali of Duty. me anche inaspettate soprese come 
Red Dead Rcdemption, Dcmon’s Soul e Heavy Roin. A tutto questo va 
aggiunto anche il lancio del Playstation Move, che porta sulla nostra 
ornata console un nuovo modo di interagire. Però ogni vero PS MANIACO 
guarda sempre verso il futuro e anche in questo caso le prospettive sono 
meravigliose. 

il 2011 porte subito olio gronde con un LittlcBiqPlanct 2 assolutamente 
ineccepibile e col ritorno di due grandi trto i di fantascienza come Killzone 
3 e Dead Space 2. oltre che con la graditKslmasorpresadlun Uncharted 
3 molto più vicino all’uscita di quanto ci saremmo immaginati. Personal¬ 
mente credo che i prossimi dodici mesi ci porteremo molte sorprese per 
quanto riguurdu l’Hordwote. Il Playstation Phane è ormai una certezza 
come testimonio il prototipo che vi abbiomo mostrato il mese scorso, e 
probabilmente non sarà l'unica novità sul Iato ‘portatile". La PSP 2 non 
potrà infatti mancare nuovamente l’appuntamento con un annuncio uf¬ 
ficiale... c da quello che ci è stato detto, si tratterà di una console davvero 
potente. 

Uno degli aspetti che ha curatterizzuto il 2010 è stata lo modo del multi¬ 
player. sia cooperativo che competitivo. Anche storiche serie che si bosano 


sul single player hanno infatti aperta alla condivisione dell’esperienza 
Online e questa tendenza proseguirà anche per tutto il 2011... anzi sarà 
ulteriormente rafforzata dall'arrivo di numerosi tìtoli "Massive Multi¬ 
player”. Giachi come DC Universe Online trasferiranno su console una 
meccanica tipicamente PC spingendoci a interagire con centinaia di alti 
utenti In tutto il mondo. 

Ed è proprio questa tendenza che a me preoccupa. Chi mi conosce, sa 
bene che io non amo moltissimo il gioco Online, ma non per questo ho 
nulla in contrario al multiplayer... almeno finché la sua presenzo non 
penalizzerà la cara vecchio modalità “storia” e purtroppo questo è 
quello che sta avvenendo. A me sembro che una trama barcollante, una 
giocahllità in solitario disastrosa e una longevità minima possano essere 
pcrdonotl perché c’è la possibilità di giocare onlinc con gli amici. Lo stessa 
cosa avviene con le nuove tecnologie II gioco è progettato malissimo e 
non è divertente, ma è compatibile col Move e i televisori 3D... al ora va 
bene. Tutto questo un po’ mi spavento. 

Comunque basta essere pessimisti, non ci resta che accogliere alla grande 
questo 2011 e lanciarci subito a creare noi il videogioco perfetto cor b 
splendido LittleBigPlanet 2._ non c’è davvero modo migliore per iniziare 
un anno. 

CARLO CHER1C0N1 



QUESTO mESE SU PS [QANIA 


Carlo Chericoni 

Genere preferito: GdR e Strategia 
Ora sta giocando: Marvel vs Capretti 3 
Miglior gioco del 20107: Anche se In 
Giappone è uscito nel 2009, voglio dare il 
riconoscimento a di miglior gioco dell'anno 
a Demon s Souls arrivato in Europa nel 
2010 ! 


Yuk 

Genere preferito: Tutto ciò che è giapponese 
Ora sta giocando: Arcana Heart 3 
Miglior gioco del 20107: Vanquish, la per¬ 
fetta sintesi tra game design occidentale e 

orientale. 



Marco Tinè 

Genere preferito: GdR. Racing 
Ora sta giocando: Bmcio le gomme virtuali 
riplla mia FT-B6 in Gran Turismo S 
Miglior gioco del 20107: Premio l'Innova¬ 
zione, quindi Heavy Rami 




Lorenzo 'Kobe' Fazio 

Genere preferito: Avventura, Action 
Ora sta giocando: Split/Second Velocity 
PSP 

Miglior gioco del 20107: God of War 3. 
perfetta conclusione di una trilogia storica! 


Marco "Sidmarko" 
Locatelli 

Genere preferito: GdR, FPS 
Ora sta giocando: Gran Turismo 5 
Miglior gioco del 20107: God of War 3! 


Marco Inchingoli 

Genere preferito: Azione 
Ora sta giocando: Splatterhouse 
Miglior gioco del 20107: Consideran¬ 
do i miei gusti, non posso che dire Cast- 
levania lords of Shadow. 









Gran Turismo 5 


Blazblue: Continuum Shifl 35 


Sly Collection 


NBA Jam 


LitHe Big Planet 2 


Mafia II: Joes Adventurcs 44 (PSN) 
Battfetield Bad 


Company 2: Vietnam 45 (PSN) 


Pac-Man Champlonship 
Edition DX 


Split Second 


Buletstorm 


Ace Combat 


Red Faction: Armageddon 62 (PSP) 


Shlft 2 Unleastred 


Operati on Flashpolnt 
Red River 


Fight Night Champion 70 (PSN) 
Dirt3 72 (PS3) 


DC Universe Online 


Killzone 3 
Test Dove 2 


Jikandla: 

The Time less Land 84 (PSP) 


Tutto il mondo plaustatio 
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SCANNER PG.6 


MADE IN JAPAN PG. 20 


SPACCACODICI PG. 88 


Recensione pg 42 

LittleBigPlanet 2 

Il gioco che ci ha trasformato in tan¬ 
ti game designer toma con nuovi 
st-umenti e possibilità. Ora potrete 
programmare l'intelligenza Artifi¬ 
ciale de personaggi non giocanti, 
reaizzare sequenze introduttive 
con cambi d'inquadratura e creare 
ogni tipo d meccanismo... tutto con 
estrema taciuta. Ninno sono davve¬ 
ro più scuse a Impedirvi di creare i 
ti Iole perfetto. _ 


Anteprima pg SO 

LA. Noir 

Se amate ;l genere poliziesco, la 
Redestar sta realizzando il titolo 
dei vostri sogni Una meccanica di 
gioco davvero innovativo basata 
sull analisi della scena del crimine 
e sull'interpretazione dei volti dei 
sospettati Tutto questo grazie 
a una rivoluzionaria tecnologia 
capace di tar recitare i personag¬ 
gi poligonali ron un realismo mal 
visto prima d'ora, 


Anteprima pg 76 

Killzone 3 

Abbiamo messo alla prova il terzo 
captolo di uno dei marchi simboto 
della PS3. Il nuovo Killzone si rpe- 
senta decisamente più dinamico e 
coinvolgente del suoi predecessori, 
soprattutto grazie a un comparto 
multiplayer rifinito sotto ogni 
aspetto Riuscirà lo sparatutto in 
soggettiva esclusivo della Play¬ 
station ha scalzare dalla vetta Cali 
of Duty’ _ 
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TUTTE LE NOTIZIE PIÙ CALDE SULL'UNIVERSO PS2 E PS3 


Questa immagine e 
presa dal livello chiamato 
Chsteau è dimostra come 
I programmatori vogliano 
esaltare gli effetti distruttivi 
del fuoco. 


y La prossima emozionate avventurai Drak^isvolaer^ieyieserto 
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qualitativo grafico e di gameplay 
delle produzioni PS3. 

È quindi con gronde gioia che ap¬ 
prendiamo l'annuncio ufficiale di 
Unchorted 3: Drake’s Deception, una 
nuova avventura che fin da subitosi 
annuncia come spettacolare! 

Questa volta la missione del nostro 


AMMETTETELO! L da quando avete 
visto i titoli di coda dell'incredibile 
Unchorted 2 che state aspettando 
il giorno in cui potrete mettere le 
mani sul terzo episodio! Per noi è 
sicuramente cosi, anche perché 
ogni capitolo di questa saga ha 
contribuito a elevare il livello 


-ìia d amicizia! 

Al momento ci sono tanti dettagli della trama (e della meccanica di 
gioco) ancora coperti da Top Secret. Sappiamo per certoche Drake sarà 
accompagnato nella sua avventura da un personaggio femminile, ma non 
si hanno notizie se si tratta di Elena, Chloe o di una nuova ragazza. Quello 
che è certo è che la storia sarà incentrata molto sul rapporto d’amicizia tra 
il nostro eroe e Sully, permettendoci di scoprire le ragioni che tengono uniti 
questi due personaggi così differenti tra loro. Per quanto riguarda i nemici il 
direttore creativo Amy Henniy li descrive come ‘‘un'antica organizzazione 
segreta malvagia, comandata da un potente leader capace di manipolare la 
attraverso la paura”. Sembra che i presupposti per tenerci incollati al 
a siano tutti! 


cacciatore di tesori preferito Nathan 
Drake, è ritrovare la misteriosa Iram, 
ovvero la città perduta del deserto 
conosciuta anche col suggestivo 
nome di “Atlantide delle Sabbie". 
Ovviamente la trama vi vedrà girare 
per il mondo a caccia d'indizi, ma 
sarà proprio il deserto del Rub’ ul- 
Khali ad avere un ruolo determinate 
nella trama, ed è per questo che il 
Direttore Creativo Amy Hennig ha 
tenuto a sottolineare che il gioco pre¬ 
senterà lo più realistica trasposizione 
virtuale di clementi "naturali” come 
fuoco, acqua e. ovviamente, sabbia. 

Una Produzione 
da colossal 

Giù dulie prime informazioni riguar¬ 
dati questo seguito è chiaro che si 
tratterà di qualcosa di immenso. I 
Ncughty Dog promettono panorami 


□□6 


























SCANNE!; 


Non èdiffìdle immaginare che il 
progetto sia quello di far usare il 
terzo capitolo della serie a ridosso 
dell'arrivo nei cinema del film di 
Uncharted! Le voci che arrivano da 
Hollywood ci riferiscono che al lavoro 
sul progettoc’è il regista David O. 
Russell, che ricordiamo per Three 
Kings c per l'imminente The Fightcr. 
li ruolo di Nothun Drake è stato 
assegnato a Mark Wahlberg.... Scelta 
che sinceramente non ci convince 
moltissimo. Pur essendo molto bravo, 
Wahlberg non è certo tra gli attori più 
espressivi e quindi temiamo che posso 
dare un’interpretazione di Drake più 
sul genere del “super-duro", piuttosto 
che l'ironico cialtrone che conosciamo 
nei giochi. 

Le oltre notizie che trapelano vogliono 
Robert De Niro e Joe Pesci nei panni 
rispettivamente del padre e dello zio 
di Drake. A differenza del gioco, il film 
non sarebbe incentrato su un eroe 
“solitario" ma sulle peripezie dì una 
famiglia di famosi cacciatori di tesori... 
beh, non certo la trovata più originale 
considerando che in qualche modo 
già II Mistero delle Pagine Perdute 
e Indiana Jones c l’ultima Crociata 
avevano delle tematiche simili. 
Speriamo che non sia II solito brutto 
film tratto da un ottimo videogioco. 


Una somiglianza ti. ma la faccia del Orale* 
Virtual* è piu scanzonata, mentre quella di 
Wahlberg è troppo da duro. 


ancora più spettacolari e suggestivi 
di quelli visti nel secondo episodio 
conche numerose innovazioni per 
quanto riguorda la meccanica dì 
gioco. I combattimenti corpo a corpo 
avranno un ruolo più importante 
rispetto al passato c II nuovo siste¬ 
ma di lotta ravvicinato permetterà 
a Drake di affrontare più nemici 
contemporaneamente dando vita a 
scazzottote spettacolari. 


Nuove mosse anche per le sequenze 
di arrampicata, dove Nathan potrà 
sporgersi all’indietro per raggiungere 
appigli prima irraggiungibili, un'abili¬ 
tà molto utile per esplorare i gigante¬ 
schi livelli di gioco. 

L'usata è fissata per Novembre del 
2011. quindi aspettiamoci nei pros¬ 
simi mesi altri dettagli su quello che 
potrebbe rivelarsi come il miglior 
videogioco di sempre! I 


Anche se 
una parte 
importante 
del gioco è 
ambientata nel 
deserta non 
mancheranno 
locazioni 
lussureggianti 
come questa. 


: Maugtity Oog 
: vuole ricreare un 
; deserto vivo e 

• realistico. In grado 
ì di far percepire 

: ai giocatore la 

• bellezza e la 

1 pericolosità di tale 
| ambientazione. 
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DOPO AVERCI TRASPORTATO nel 

mondo della criminalità nipponico con 
la sago di Yakuza, il Comes Producer 
Toshihiro Nagoshi ha deciso di farci 
vedere nel suo prossimo progetto 
una Tokyo completamente diversa. Il 
gioco si intitola Binary Domain ed è 
ambientato nel 2080 in una capitale 
del Giappone le cui strade sono 
occupate da un esercito di robot. 

La meccanica di gioco è quella dei clas¬ 
sici spcratutto in terza persona con 
coperture (ovvero "nasconditi dietro 
un elemento del paesaggio, sporgiti e 
spora”), ma qui non sarete da soli ad 
affrontare la minaccia nemica perché 
farete parte di una squadra di soldati 
(tre in totale) con cui vi dovrete coor¬ 
dinare per avere speranze di sopravvi¬ 
vere. I nemici non solo sono molto più 
numerosi di voi, ma potranno contare 
su un’Intelligenza Artificiale molto più 
raffinata rispetto a quella di altri ttoli 
simili. 

“Il cuore della storia è la battaglia tra 
uomini e robot" ci conferma Toshihiro 
Nagosrii, “ma la ragione di questa lot¬ 
ta non la voyliumo uncoru svelare, ma 
è legata al fatto che l’industria degli 
automi è diventata lu più importante 
al mondo e i robot sono ormai parte 


L'INVASIONE 

DEI ROBOT 


Malgiado te storte 
dette battaglia contro 
un «eretto di robot 
pois* sembrare molto 
"freddo'I gioco ha 
come teme dominante 
“te vite" 


Un multiplayer 
rivoluzionano 

I giochi provenienti dal Giappone tendono spesso 
a sottovalutare il gioco Online, ma Binary Domain 
vuole essere diverso. Il suo Game Produccr Toshihiro 
Nagoshi ci dice: “Purtroppo al momento non posso 
svelare molto, ma penso che la chiave per un buon 
Online è quella di fornire una serie di regolediboseepoi 
permettere ai giocatori di definire autonomamente 
i dettagli. Voglio fare in modo che ci sia molta libertà 
d’azione nel modo di giocare in multiplayer e penso che 
questo possa cambiare completamente 
ordine.' 


Binary Domain 
promette di 
mettervi di franto 
a nemici dolati di 
un’Intelligenza 
Artificiale molto 
piu evoluta della 
media, in grado 
di mettere a dura 
prava le vostre 
abilità. 


integrante della vita di tutti i g omi". 

Il gioco effonda le suo origini creative 
nella fantascienza ocddentcle più clas¬ 
sica e questo dovrebbe garantirgli quel 
successo il Europa e USA che un po’ è 
mancato alla serie Yakuza. “Ho discus¬ 
so molto con la divisione Ameranno 
delb Seqa riguardo l'ambicntazione 
del gioco” ci svelo Ncigoshi “Loro soste¬ 
nevano che per conquistane 1 pubblico 
occidentale il gioco si dovevo svolgere 
fuori dal Giappone. Con Binary Domain 
vogliamoraccontareuna storia forte¬ 
mente umana e drammatica... ed es¬ 
sendo nato e cresciuto a Tokyo per me 


è più semplice costruire quelle emozioni 
in un ambiente che conosco al meglio”. 
Il primo filmato di gioco non fa intuire 
molto sull’effettivo potenziale di que¬ 
sto progetto... anzi, sembro un gioco 
"alla Giapponese” molto ordinano. Noi 
però non perdiamo fiducia in Nagoshi 
e aspettiamo di conosce moggiori 
dettagli per comprenderne 
i punti di forza! 


□□8 












NON GUARDARE IN ALTO 



w- 


14 . 01.2011 


WWW.SKYUNEIL.FILM IT 













uAi/vuPsman.a it 



1 SUL PSW OVUNQUE ] 

PLAYSTATION 
SU iPHONE 

Avete un cellulare con sistema 
operativo Android versione 1.6 in 
su? Oppure un iPhone con iOS 4 o 
superiore? Bene, allora preparatevi 
a installare l'App ufficiale della 
Sony. In questo modo potrete 
qodcrvi la vostra collezione di 
Trofei, verificare lo stato Online 
dei vostri amici, controllare i 
messaggi ed essere costantemente 
aggiornati su ogni novità del mondo 
Playstation, giochi, hardware e 
news. 

L’APP per entrambi i sistemi 
operativi è completamente 
gratuita.] 



| GRANDI RITARDI 

CHE FINE HA FATTO 
MAX PAYNE 3? 

Vi ricordare che a marzo del 2009 
la Rockstar Comes annunciò 
ufficialmente l’arrivo di Max Payne 
3? Ci fecero onche vedere delle 
belle immagini con l’eroe barbuto 
e in sovrappeso... ma poi non se 
ne seppe più nulla. La Take-Two 
ha recentemente reso pubblica la 
lista dei giochi che pubblicheranno 
nel 2011-2012.. e non c’è traccia di 
Max. 

Una fonte ufficiale ha però 
dichiarato che Max Payne 3 
è ancora in fase di sviluppo e 
che nei prossimi mesi verranno 
fatte importante rivelazioni. Noi 
aspettiamo.] 



Grandi star del vldeogloco a congresso In Italia 









ITALIAN VIDEOGAITIE 
DEVELOPERS 



DA PETER MOLVNEUX A PHIL 
HARRISON. 


AvniYerlia Dino 
Patti, senza dimenticare tutti i 
principali sviluppatori nostrani 
Si sono riuniti a Roma del 3 al 6 
dicembre per partecipare all’ltalian 
Videogame Developers Conference 
2010, organizzata per il terzo anno 
consecutivo da AIOMI. 

Tra i grandi nomi presenti, il pubblico 
ha osannato quello che è ormai 
considerato il ‘padrino’ dell’l VDC, 
l’imponente (letteralmente!) Andrea 
Pessino, fondatore dei californiani 
Ready at Down Studios. Non tutti 
forse lo sanno, ma II padre di titoli per 
PSPcome Daxter, Cod of War: Chains 
of Olympus e l'ultimo straordinario 
Ghost of Sparta, è proprio 


Phil Harrison: 
l’uomo di Sony 

In pochi possono vantarsi di avere 
un curriculum imponente tanto 
quanto quello di Phil Harrison. 

Dopotutto, stiamo parlando di 
un uomo che ha ricopertole più 
importanti conche manageriali all’interno 
di Sony Computer Entertainment. Attivo fin 
dal 1992. èsuo il volto che ha accompagnato 
il lancio di ogni console messa in commercio 
dalla compagnia nel corso degli anni, compresa 
l’immortale PS2. Harrison è indubbiamente una 
dellefigure che più ha contribuito all'ascesa di 
Sony e, di conseguenza, all’Intera industria del 
videogioco: un risultato non do poco, che nedite? 


un italiano, con l’animo da musicista 
e il fisico da Incredibile Halk! Come 
se non bastasse, direttamente 
dulia Germanio è arrivato Avni 
Yerli, Managing Director di Crytek 
e responsabile di Crysis 2, uno dei 
giochi più attesi in assoluto su PS3 e 
in grado di supportare la tecnologia 
3D. Yerli ha spiegato come sia 
fondamentale il supporto del motore 
grafico proprietario CryEngine 3, 
attraverso il quale il nuovo Crysis 
ha raggiunto una qualità a dir 
poco stupefacente. Irvin 2onca efi 
Milestone, responsabile Jdlu sezione 
rocing e quindi a capo dello sviluppo 
di titoli come WRC ed SDK, ha invece 
sottolineato l’importanza di avere 
un rapporto stretto con i fan e con 
la nutrita schiera di appassionati 
di motori, che tramite i continui 
feedback contribuiscono a 
rendere migliori i prodotti. 
L’IVDC 2010 non è stata 
solo un’occosione per 
ascoltare igrandi 
dell'industria, ma onche 
un punto di incontro per 
i giovani sviluppatori o 
aspiranti tali che, facendosi 
ispirare da figli re come quella 
del creatore del suggestivo 
Limbo (purtroppo esclusiva del 360). 
Dino Patti, hanno potuto conoscersi 
e condividere le proprie idee, 
esplorando le possibilità professionali 
in Italia e all’estero per quello die. 
inutile dirlo, è universalmente 
considerato il lavoro più bello del 
mondo... creare videogiochi. 
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Dal lunedì al venerdì alle 20. 
Solo su Cartoon Network. 


CARTOON NETWORK. 

CartoonNetwork.it 


Piu forza, più potenza, più entusiasmo! Cartoon Network supera se stesso e ti porta otre i confin 
dei divertimento Solo su Sky trovi il meglio deirmtrattenimento per bambini e ragazzi 21 canali, 
di cm 15 in esclusivo, con roffcrta più completa per ogni fascio dotò E a soli 29 curo al mese* avrai 
60corv* tra bombni sene tvedocunentonr piùigrondeCnemoetuttolaSeneAinHD U M/Sky HDènduso 

Chiama 02.7070 o vai su sky.it 



TM S r 2011 Cartoon Network. 
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L'Oscar del divertimento elettronici 
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AHWUWCl ftL VGA 1 | 

DEL TORO A LAVORO 
SU INSANE 

Qualche mese fa vi avevamo 
anticipato nella sezione Spy che 
il regista Cuillernio del Toro stava 
per annunciare una sua linea di 
videogiochi in collaborazione 
con la THQ. A metà dicembre, 
in contemporanca con i Video 
Game Award promossi dal canale 
televisivo Spikc TV, c stata 
finalmente ufficializzata la notizia! 
Il regista de II Labirinto dei Fauno 
e Hellboy produrrà una trilogia 
intitolata inSANE. Si tratterà di un 
gioco horror ispirato alle atmosfere 
dei libri di Lovecraft. Prima che 
iniziate a festeggiare, sappiate che 
il primo gioco è previsto per i 2013J 



ANNUNCI AL VGA 2 _ 

THOR IL DIO DEL TUONO 

Senza destare particolare 
entusiasmi, è stato presentato 
durante il VGA anche il trailer di 
presentazione di 1 hor. Il gioco è 
ispirato al film che è ispirato al 
noto fumetto della Morve!. Bella la 
digitalizzazione del personaggio, 
ma fondali scarsi e nemici poco 
ispirati fanno supporre l’arrivo di un 
picchioduro a scorrimento stile God 
of War, ma senza il divertimento. 

È vero, siamo un po’ duri con Thor_. 
ma il trailer non ci ha fornito nulla 
per essere emozionati. Speriamo 
presto di provare il gioco e cambiare 
idea. I 




Eiowaro 


rt individuale 


Tìqer Woods rGA Tour 11 




Nctxi for Sixred; Hot Pursuil * 


Miglior gioco di guida 


Miglio* colonna sonoro 


DI HcfD 2 


lior grafica 


God of War III 


Miglior gioco scaricahile 


Costume Quest 


Miglior gioco indipendente 


Limbo (solo per 360) 


'Essendo uscito dopo il 25 novembre, GTS non e rientrato nello lista del 2010 


VIDEO GA01E 
AUUARD 2010 


Sviluppctcve dell'anno 


^ersonaaa c dell’anno 


Frank Woods. Cali otDutv: Black O 


Miglior giaco per console portatile 


God of War Ghost ofSparto 


Miglior Action/Advcnturc 


Assassini Crced: Brothcrhood 


televisivo americano Spike TV (dello 
stesso gruppo di MTV) ed è ciò che 
più si avvicina a un vero Oscar per 
i videogame. Quest'anno l'evento 
è stato presentato dall’attore Neil 
Patrick Harris (chi?!?) ed a asse¬ 
gnato l'ambito riconoscimento di 
Videogioco dell’anno a Red Dead 
Redemption. Normalmente a capita 
spesso di essere in disaccordo con i 
premi del VGA, ma in questo caso 
non abbiamo nulla da eccepire. 

Ecco tutti i titoli vincitori nelle rispet¬ 
tive categorie: 


nel mondo dei videogiochi sono i 
premi e i riconoscimenti ufficiali. 
Ormai ci manca che anche alla 
sagra del tortello tartufato di Sca- 
sazza assegnino il premio del gioco 
dell'anno e siamo al completo. Per 
questa ragione, noi di PS MANIA 
schifiamo un po’ i vari “Oscar” che 
si assegnano in giro per il mondo! 
Tutti tranne uno, ovvero i Video 
Game Award (VGA). Questo premio 
può infatti contare su una serata di 
premiazione trasmessa dal canale 


tó vi* -te 


"Salve. sano 
Nell Patrick 
Harris, torta 
alcuni di voi si 
ricorderanno di 
m» per telefilm 
come E alla 
fine arriva 
mamma!”., 
una vera star di 
Hollywood, non 
c'è die direi 


Il VGA fa schifo! 

Come vi abbiamo detto, il VGA èun po’ l’equivalente nel mondo dei vìdoeqiochi dell’Oscar 
cinematografico... e come l'Oscar, nella maggior parte dei casi i titoli che vincono non sono 
quelli veramente meritevoli. Le nomination per ogni categoria sono fatte da giornalisti del 
settore, ma la votazione finale è in mano al pubblico che spesso premia solo i marchi più 
famosi. Per questa ragione dobbiamo dire che i VGA sono un po’ una fregatura... un esempio 
pratico? Miglior personaggio del 2010 è Frank Woods di Black Ops... ma stiamo scherzando?!? 
La mancata vittoria di John Marston da Red Dead Redemption è un vero scandalo. 


Questo sosia di 
"Ringhio” Ganuso è II 
migrar personaggio dei 
videogiochi seconda i 
VGA. un altro chiara 
segno che la fine del 
mondo è vicina... 
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La battaal» finale si avvicina 


ANNUNCIATO L'ATTESISSimO 
mASS EFFECT 3 



Gigonteschi mocchine organiche 
conosciute come Reapers stanno 
devastando Londre sotto lo sguardo 
impotente delle forze di difesa. La 
guerra per salvare il nostro pianeta è 
praticamente persa c l’unica speranza 
per evitare la cancellazione del genere 
umano dalla galassia è nella mani di 
Shepard. 

Questo è quello che viene mostrato nel 
trailer di presentazione di Mass Effect 
3, anticipando una trama incentrata sul 
tentativo del nostro eroe di esplorare 
van pianeti per organizzare un esercito 
in grado di salvare il pianeta! 

Queste sono tutte le informazioni uffi¬ 
ciale che al momento sonodisponibil 


su quello che dovrebbe essere I capitolo 
finale di questa fantastica trilogia di 
GDRfantascientifici. Secondoclcune 
indiscrezioni sembra che la vera sorpre¬ 
so di Mass Effect 3 potrebbe essere rap¬ 
presentata dui multiplayer. Le voci non 
confermate dicono che oltre olla mo¬ 
dalità storia con Shepord protagonista, 
sarà possibile partecipare a de ; le batta¬ 
glie Online ambientate sulla Terrò, in¬ 


sieme ad altri giocatori. In questo caso 
ci dovremo costali re un personaggio 
a parte che potremo far crescere di 
livello solo giocandoin multiplayer. 

Al momento non abbiamo conferme 
ufficiali, ma dobbiamo ammettere che 
questa soluzione ci intngo moltissimo, 
perché permetterebbe di estendere il 
gioco Online senza sneturare troppo la 
sua anima. 


Mass Effect 3 
arriverà per 
Natale 2011 
ed è previsto 
arche per PS3. 
Considerando 
che a fine 
gennaio esce 
Mass Effect 2. 

(I chiediamo 
se prima o poi 
arriverà siila 
nostra console 
preferita anche 
8 primo capitolo 


L» Toma uno dei marchi PS2 


SSX DEADLY DESCENTS LA LOTTA 
PER LA SOPRAVVIVENZA HA INIZIO 


Nell - Antartide le 
temperature sono 
cosi basse che se 
uscite dalla tona 
illuminata dal 
sole, rischierete 
un veloce 
assideramento 


NEI PRIMI ANNI DI VITA DELLA 

PS2 non c'era gioco sportivo 
più adrcnalinico, eccesivo, 
spettacolare e stiloso di SSX. Il 
titolo di snowboard della EA ha 
rappresentato uno vera pietra 
miliare per il genere grazie a un cast 
di personaggi unico, a dei tracciati 
geniali e delle evoluzioni impossibili! 
Poi il marchio ha perso il suo 



mordente per una deriva realistica 
non molto efficace e dopo l'ultima 
apparizione nel 2007 sul Wii è finito 
nel dimenticatoio. 

Rnalmente la EA ha annunciato un 
nuovo episodio chiamato SSX Dea- 
dly Descentsche vi vedrà scendere 
con lo Snowboard dalle montagne 
piu pericolose del mondo. Sarete voi 
a decidere la strada migliore per ar¬ 



cuando scendete dai picchi dell'Himalaya 
dovrei» attraversare a tutta velocità alcune 
ione ki od ruta t talmente rarefatla da 
causare lo svenimento per mancami di 
ossigeno. 


rivare in fondo, confrontandovi con 
i numerosi ostacoli naturali che vi 
ostacolano. La sfida principale sarà 
riuscire a sopravvivere alle impossibi¬ 
li condizioni ambientali che dovrete 
affrontare, come rocce, enormi 
disivelli, valanghe, la furia del clima 
e molto altro. In tutto questo ci sarà 
anche spazio per le spettacolari evo¬ 
luzioni chedu sempre tu rotte rizzano 
la serie, rese ancora più eccitanti 
dalla possibilità di usare un uncino 
per aiutarvi a curvare e una speciale 
tute ■alare" per planare durante le 
cadute più spaventose. Ci sarà anche 
un massiccio comparto Online in cui 
potrete organizzare un vostro team 
e sfidore altri giocatori a chi giunge 
per primo in fondo ullu montogna. 
L'uscita è prevista per il prossimo inver¬ 
no... nel frattempo speriamo di potervi 
dorè un anteprima dettagliata!' 
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FI 2011 sarà il titolo 
di lancio della PSP2 

Che la Codemastcr sia g c al lavoro su 1-12011 non è certo un 
mistero per nessuno... ma quello che abbiamo scoperto no 
è che gli sviluppatori rglesi starebbero realizzandolo sia per 
PS3 che per PSP2. Esatto, avete letto bene, il simulatore di 
Formula 1 dovrebbe essere unodd titoli di lancioddla nuova 
Playstation Portatile. Questo ci fu intuire che la prossima 
console portatiledella Sony potrebbe essere in cima olio isto 
dei nostri regali por Natale 2011. 


Silent Hill Multiplayer 

Dopoché la Konami d ha assicurato che 
il prossimo Silent Hill 8 sarà un'espenenza 
completamente single player, ci ha anche 
fatto coprire che c’è qualcos'altro che bolle in 
pentola per il loro famoso marchio Horror! 
Quello che obbiomo saputo è che stanno 
lavorando su un Silent I MI uppositanierte 
pensato perii multiplayer In cui pii) giocatori 
saranno chiamati acollaborare per proter 
sfuggire agli incubi dell’inquietante cittadina. 
Attualmente i game designer starebbero 
verificando se questa formula disloco non 
snaturi eccessivamente l'anima ondinole 
delio saga. Se tutto funzionerà come 
prrevsto. Il gioco dovrebbe essere destinato 
esdusivamentealk) distnbuzione attraverso 
iPSN. 


.•> Space Warfare 

N^ormai storca litigata tra Activione i creator delia sene Col of Dutv [West e Zampe la) sembra 
essere ormai completamente dimenticata dai fan degli sparatutto. Questo grazie al buon lavoro 
fatto dugli svJuppratur dello Treyardi con Black Oprs e alle promesse di nuovi capitoli ddla serie pronti 
(jer essere presentati. I ncrstn informatori a hanno svelato che nei prossimi mesi sarò presentato un 
nuovo capitolo di Coll Of Duty sviluppato da Slcdgcharnmcrchc sarà ambientato nello spxzzio. Il tan- 
' to "favoleggiato’ Future Warfare putirebbe quindi diventare una realtà, andie se non sarà partorito 
«drillo monti di Inffnity Wnrd Un risvoltodawom ironico se si considero che secondo olcune I veto ola 
creazione di un capitolo futuritisco poteva essere stata una ragione dello famoso lite. 


QUALCOSA DI GROSSO 
IN ARRIVO 

Come avete letto nelle pxigine precedenti, Dicembre è stato 
un mese colmo di importanti annunci. Si è alzato il sipario su 
Uncharted 3 e su molti altri titoli attesissimi. Eppure ci sono 
ancora molti segreti negli uffici degli sviluppatori spiarsi in tutto 
il mondo e noi siamo sempre prontic svelarveli in anteprima! In 
fondo, se ncordate, è proprio in questa rubnea che avete lette in 
onticipodel nuovo Tomb Raider e del reboot di DMC! 

Questo mese abbiamo estorto informazioni 

olla Konami, allo Codemaster, ogh Sledgehammer e a Q. 

Quantic Dream... c siamo già al lavoro per il prossimo scoop! O 


Dopo gli ottimi risultati di Hoevy Rain, sono in molti a 
domandarsi quale sarà il prossimo progetto di Quantic Dream. 
Su Internet eruno circolate voci riguardo u un gioco chiamato 
Horizon, ma David Coge (il fondatore di Quantic Dream) ha 
fermamente smentito. Una persona molto vicino a lui ci ho 
pierò confermato che il prossimo titolo avrà un’ambientazione 
smaccatamente fantascientifica simile a quella del film Biade 
Runner. Aspettiamo presto conferme. 


J. r—’ I -i 
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NOTIZIE, ANTEPRimE E APPROFDNDIIT1ENTI 
SULL’UNIVERSO ONLINE 01 PLAYSTATION “ 



_4 Zi 

PLAYSTATION PLUS CLUB 



COLORO CHE AMANO trascorrere del 
tempo oll’intcmo dcH'univcrso Play- 
Stotion Home avranno un ulteriore 
motivo per entrare nello community 
dei soli abbonati al servizio Playsta¬ 
tion Plus. Sony, infatti, ho creato per 
i membri del Club un luogo virtuale 
rilassante dove socializzare, control¬ 
lare le numerose offerte sui titoli Play- 
Stctjon 3 e fare una partita o Shed: 


simpatico gioco di carte che consente 
fino a quattro qiocatori di sfidarsi 
contemporaneamente. Inoltre, o sarò 
la possibilità di provare anche un gio¬ 
co d'azione multiplayer ambientato 
nello spazio, Novus Prime, che vi farà 
vestire i panni di un pilota a bordodi 
una nave spaziale. Il vostro obiettivo 
consisterà nel difendere l’universo da 
un'invcsione aliena. 1 




Primo OLC per Assassini Creed: Brotherhood 

Animus Project 


DAL 1 4 DICEMBRE|Ubisoft 

è disponibile su PlaySlaLion 
Network a titolo gratuito il 
primo attesissimo DLC per 
Assassini Creed: Brotherhood, 
terzo capitolo della fantastica 
serie dedicata all'assassino più 
famoso in ambito videoludico. 
Il contenuto aggiuntivo è 
denominato “Animus Project 
Update 1.0” e contiene la 
modalità di gioco multiplayer 
Advanced Alliunce. Si tratto di 
un'evoluzione dell’Alliance già 
presente nel titolo originale, 
ma con un livello di difficoltà 


incrementato notevolmente e con 
inedite regole da rispettare per 
le tre squadre composte do due 
giocatori ognuna. Ora, infatti, 
sarà più complicato identificare 
ed eliminare i rispettivi bersagli, 
garantendo così un'esperienza 
ludica più coinvolgente e 
appagante. Le novità non 
finiscono qui: gli utenti avranno a 
disposizione, inoltre, una mappa 
giocabile nuova di zecca. La 
mappa in questione. Moni Suint- 
Michel, è costituita da numerosi 
vicoli stretti. La sua parlicolare 
configurazione territoriale si 



adulto dunque perfettamente alle 
imboscate degli assassini virtuali. 
Sicuramente un bel regalo di 
Natale da parte di UbisoftlJ 
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Aggiunti i danni meccanici alle vetture in modalità onllne 



BUONE NOTIZIE per i numerosi fon 
di Gran Turismo 5, il simulatore di 
guido per antonomasia: Polyphony 
Digita!, infatti, ha di recente fatto 
uscire la patch 1.03 che aggiunge le 
sospirate avarie meccaniche alle vet¬ 


ture con la possibilità di selezionare 
danni assenti, lievi o realistici. Finora, 
il sistema dei danni riguardava solo la 
carrozzeria dei veicoli, ma non aveva 
effetti negativi sulle taro prestazioni 
Adesso, invece, l’effetto degli impatti 


danneggia alcune aree delta 
na, come la trasmissione, il motore, 
gli ammortizzatori.. Laggiornamento 
è scaricabiledcl Playstation Storce 
può essere utilizzato solamente nella 
modalità Online del titolo . .] 


03 


Disponibile la patch 1. 
per Gran Turismo 5 



Continua la battaglia contro gli Hacker 

Un nuovo firmware contro la pirateria 


È RECENTISSIMO E PRONTO DA 
SCARICAR : un nuovo aggiorna¬ 
mento del software di sistema per 
la PS3. il firmware 3.55, che Sony 
ha reso disponibile a dicembre. 
Non si considerano cambiamenti 
sostanziali: Il problema è sempre 
lo stesso, tuttavia, quello della pi¬ 
rateria. che non pochi guai ha cau¬ 
sato al monolite nero soprattutto 
nell’ultimo periodo del 2010. Con 
questo nuovo firmware, dunque, 
la Grande 5 vuole risolvere alcuni 
problemi relativi alla vulnerabilità 
e alla sicurezza del sistema della 
sua console do casa. In sostanza. 


infatti, si tratta di un aggiorna¬ 
mento che non consente ai pirati 
di turno di utilizzare il joilbreok, 
ossia impedisce agli utenti di effet¬ 
tuare il downgrade del firmware 
e l’esecuzione di copie di bcckup 
dei giochi. E per chi non avesse lo 
volontà di aggiornare la console? 
Peccato per loro, l'istallazione è 
necessaria per potersi collegare al 
PSN. Insomma. ecco un'altra mos¬ 
so decisa di Sony sulla scacchiera 
dell’eterno scontro con la pirateria. 
A questo punto, chissà cosa altro 
si inventeranno i soliti hacker. La 
partito resta aperto, purtroppo.. J 
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Buzzi: The Ultimate Music Quiz Party-Game 


TESORI NASCOSTI 


LEGEND i 1 

OF DRAGOON [PSOne] ^ J 

AMBIENTATO nel continente di Endiness, un 

luogo dove esistono ancora draghi, giganti 1 ^ \ _ > 

e creature alate. Legend of Dragoon narra 
la struggente stona di Dart,costrettoad 
affrontare la sua epopea attraverso una 
miriade di peripezie e una gran quantità 

di incontri casuali, tra intricati dungeon e w '~ m ~' - 

la continuo ricerca del Mostro Nero: l'artefice dello sterminio della sua 
famiglia quando era ancora un fanciullo. GdR classico di stampo nipponico, 
Legend of Dragoon prevedeva alcune varianti nell’uso delle mosse speciali, 
da attuare tramite la pressione di alcuni tasti che apparivano a schermo. I 
futi Ikjiiiio sempre richiesto a gran voce un seguito, e anche oggi la speranza 
rimane accesa nei cuori dei più nostalgici. Ma visto il cambio di tendenza 
mostrato dui GdR di stampo orientale, probabilmente non vedremo mai più 
nulla di simile. Cercatelo e fatelo vostro senza riserve. 




ROCK BAND 
WIRELESS FENDER 
MUSTANG PRO- 
GUITAR CONTROLLER 


1M9,90Euro 

prodotto: mnd catz 


Grazie a Mad Catz potremo avere 
l'ebbrezza di imbracciare una Fender 
Mustang wireless composta da 17 tasti 
lungo il manico eda un’areadedicata 
alla pennata composta da 6 corde. Seb¬ 
bene il prezzo possa sembrare davvero 
proibitivo, va considerato che questo 
strumento è inoltre un vero e proprio 
modello di chitarra MIDI, poiché grazie 
uU'uscita omonima è possibile utiliz¬ 
zarla con più diffusi software MIDI in 
commercio. Se desiderate un’esperien¬ 
za davvero diversa da tutto il resto, vi 
consigKamo caldamente di fere vostra 
questa splendida periferica. Non ve ne 


pentirete 




ING.^ 


FIGHTING 
GIOVE 

d~ezzc 20,00 euro 
prodotto nitho 

NHho continua imperterrita a immet¬ 
tere sul mercato una sequela di prodot¬ 
ti legati al Playstation Move! Questo 
mese é la volta dei Fighting Cloves, dei 
veri e propri quanti realizzati con mate¬ 
riali di ottima qualità e studiati apposi¬ 
tamente per offrire una presa migliore 
sul motion controller e mantenerlo ben 
saldo durante le fasi più concitate di 
un combattimento virtuale. Lo parte 
esterna è realizzata in tessuto sintetico 
e la parte interna è realizzata con un 
doppio tessutoantiurtoe impermea¬ 
bile. Disegnati in modo che richiamino 
la naturale forma del pugno, donano 
una sensazione ergonomica al tatto, 
risultando Ideali per I giochi di combat¬ 
timento compatibili col Move. 


USCITE 


PS3 


BlazBlue: Continuum Shift 

Mass Effect 2 

Dead Space 2 

Nail’d 

NBAJam 


sport USCITE PSP] 


GdR 

Survival Horror 


Ben 10: Ultimate Alien Cosmic 
Destruction Avventura 
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00M COB8 Leonardo Di Caprio) è un estrattore che trafugo i segreti 
dalle menti degli altri mentre dormono c sognano. Esitato dal suo pac- 
see lontano dai figli, Cotib sembra avere più di un segretoongosdante 
da custodire e forse più niente da perdere. Ma quello che gli si chiede 
come ultima missione e tentativo di riscattoè qualcosa di rischioso e 
quasi impossib le: non trafugare informazioni, ma insenre nella mente 
di una persona il seme di un’idea. Inception è una profonda riflessione 
sul funzionamento dello psiche, un film magico che ho la qualità di ri¬ 
manere a lungo mpressu nelle menti degli spettatori; unu pellicola die 
nessuno, indipendentemente dai gusti personali, dovrebbe perdersi. ; 



Pensate di 
svegliarvi 
improvvisamente 
in un posto piccolo 
e buio e militare : 
infine di essere • 
stati seppelliti 
vivi, stretti nella 
morsa di una bara di 1 
legno e condannati ■ 
a morte certa. 
L'incipit di Buried 
è semplicemente 
il massimo 
dell'angoscia... 



UN CAMIONISTA di nome Puul Conroy si trova sepolto vivo in una 
bara, tre metn sotto terra. Gli unici oggetti che ha addosso sono una 
matita, un accendino e un cellulare, e tramite essi dovrà riuscire a 
salvare la propria vita pnma che l'aria a sua disposizione termini per 
sempre. La difficoltà di comunicare con l'esterno, la disperazione di 
un uomo che si trova in una situazione apparentemente impossibile 
da cambiare c oraticamcntc senza vie di fuga, il panico e la continua 
frustrazione, sono tutti elementi che fanno di questa originale e par¬ 
ticolare pellicola uno dei thriller più intriganti e innovativi del cinema 
moderno. La condizione umana in cui versa il protagonista tende a 


creare un legame diretto con lo spettatore, che proverà un autentico 
senso di usfìssiu fisica e mei nule per tuttu la durutu del film. Consi¬ 


gliato a chi é alla ncerca di un film alternativo e non si fa spaventare 
do tematiche tutt'altroche piacevoli, Buried è poco indicato per dii 
ama i film d'azione... e per i claustrofobie! 



iù venduti 


Gran Turismo 5 

(PS3 - Sony) 

il re Ca giochi di orse è tornalo 
per reclamare il suo trono Dopo 
unghia-midi sviluppo, il nuovo 
capolavoro di Poliphony Digital 
è tra noi Finalmente 


Cali of Duty: Black Ops 

(PS3 - Activlsion) 

La serie belica più venduta 
trova un altro validissimo 
esponente cor Black Ops 
uno dei giochi più completi e 
appagano in mdtiplayei. 


God Of War: Ghost of Sparta 

(PSP - Sony) 

lira di Kratos (Henna su PSP con 
Ghost of Sparta, che si rivela il 
miglior capitolo della serie su 
console portatile. 


PES2011 

(PS3- Konami) 

La cimila enne calcistica di 
tonami sigia il sorpasso ai 
danni dello stoico ovale FIFA 
e si piazza n quarta posizione 
Chissà cu la spunterà alla fine . 

Fifa 11 

(PS3 - EA) 

FIFA 11 mane inevirahHtnente 
uno del lltuU più belli e completi 
di sempte nel panorama do 
giochi sportivi 


Medal of Honor 

(PS3 • EA) 

Nnnostarrte rarrivo di un certo 
Cali cf Duty i titolo EA continua 
a n ironere una validissima 
alternativa 


Castlevana: LonfcofShadow 

(PS3 - Konami) 

Il nuovo Cattivane si 
conferma ino del glorili più 
gettonati del Natale 2010: 
jn'avventufc solida, longeva e 
dal grandissimo fascino. 


Kingdom Hearts: 

Birtn by Sleep 

(PSP- Square Enix) 

in atleta di Kingdom Hearts 3 su 
PS3. Kingdom Hearts Blrtti by 
Sleep ietta ir classifica e si gode 
tutto II suo meritato successo 


Red Dead Redemption 

(PS3 - Rockstar) 

Definito CO molti come il miglior 
gioco dell anno. Red Dead 
Redemption scende di qualche 
josizior e ma non accenna a 
uscire dalla top ten 


Enslaved 

(PS3 Namco) 

Dotato di ottime meccaniche 
di pome inamhienta7ione 
jost ajoialllllra multo ispirata, 
il titolo Namco è sicuramente 
uno tra i giochi piu apprezzati di 
fine anno 
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Quasi a sorpresa, uno dei titofi 
più apprezzati sembra essere 
stato la versione "Internatio¬ 
na " di Hokuto Musou... 


TUTTE LE ULTimE NOVITÀ 
NOSTRO INVIATO 


cerimonia 
erano presenti 
sol palco tutte 
le piti Importan¬ 
ti personalità 
del mondo del 
divertimento 
elettronico 
giapponese) 


SONY CELEBRA I 
PLAYSTATION AUJARDS 2010 


2 / Premiati In una cerimonia ufficiale 1 titoli su PS3 e PSP più venduti dell'anno 


UVIMC IN 

JAPAN 


SONY COMPUTER Entertainment 
Japan (SCEJ) ha voluto dare un rico¬ 
noscimento ufficiale ai titoli che con 
il loro successo hanno contribuito 
maggiormente al successo delle loro 
console. Il premio si chiama Playsta¬ 
tion Awards e la manifestazione si 
è tenuta il 3 dicembre presso la holl 
del Grand Princess Hotel di Tokyo. 


Sonu regala Tome... ma solo 
a 100 fortunati giapponesi! 

Per celebrare ulteriormente revento, SCEJ mette in 
palio ben 100 Tome tra tutti coloro che acquiste¬ 
ranno uno dei titoli vincitori tra il 3 dicembre e il 1 
gennaio 2011. i giochi potranno essere comprati sia 
in negozio che online, per mezzo del Playstation 
Store. e per prendere parte all'est razione di uno dei 
100 registratori digitali per PS3, sarò necessario 
iscriversi all'apposita pagina sul sito ufficiale della 
casa giapponese. 



Oltre ai titoli 
multati vincitori 
quest anno la 
promozione vale 
per tutti i giochi 
premiati tino a 
questo momento. 



La cur ositò degli appassionati ero 
talmente levata che per la prima 
volta l'evento è stato mandato in 
diretto sul Web attraverso il servizio 
Ustram. 

Il presidente di SCEJ Hiroshi Kawano 
ha aperto la premiazione spiegando 
la difficoltà incontrata nel decidere 
quali prodotti presentare, e in che 
modo cercare di comunicare ai fon le 
intenzioni dell'azienda per il futuro e, 
al tempo stesso, la riconoscenza per 
il continuo supporto. Per queste re¬ 
gioni Sony ho introdotto una nuova 
categoria, definita “Users' Choi- 
ce”. Le votazioni, aperte a 
tutti gii utenti, sono state 
lanciate a partire dallo 
scorso ottobre, per sope¬ 
re quali giochi sono più 
apprezzati dal pubblico 
e quali le opinioni relati¬ 


vamente alle vorie serie disponibili, 
a prescindere dagli effettlv risultati 
di mercato. 

Per l'edizione 2010, un solo titolo 
‘Platino’, al quale si sono oggiunti 
ben 8 giochi “Gold", per un totale di 
9 videogame in premiazione. 

Il premio‘Platino" è andato a Fi¬ 
nal EantasyXIII per PS3, mentre, 
sulla stessa console, si sono dovuti 
"accontentare" del "Gold" giochi di 
chiaro successo come Ryu ga Go- 
toku 4 — DensetsuwoTsugu Mono 
(Yakuza) e Hokuto Musou Interna¬ 
tional (Ken's Rage). 

4 posti “Gold” anche per 
altrettanti giochi su PSP. 
ovvero Kingdom Hearts 
Birth By Sleep. God Eater 
Burst (in edizione nor- 
/ mole e Append) e PI lau¬ 
ta sy Star Portable 2.J 




Tra I premiali, 
anche il grande 
Toshihiro Mago 
siti, papa della 
sede Ryu ga 
Gotoku (ovvero 
yakuza)) 
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ARRIVA IL NED GEO STATION SU PS3 E PSP! 

SONY £ SNK Playmore lanciano un progetto congiunto, facendo approdare 
sul PloyStation More l'emulatore Neo Geo Station. Per II momento sono 10 
i titoli in arrivo, tutte conversioni dei celebri giochi degli anni '90 come The 
King of Fighters ‘94, Samurai Spirits e Metal Slug I giochi non saranno in 
HD. ma godronno di updatc per supportare partite onlinc, sia in co-op che in 
modalità versus Ognuno di essi sarà venduto a prezzi stracciati, costando 
solo 900 yen (€8) su PS3 e 700yen (€6) nelle versioni per PSP.J 


LE BATTAGLIE DI mAIDORU KUN 
ARRIVANO SU PS3! 

CVBERERONT propone una versione PS3 del 
suo Momoru kun ha Norowarete Shimatto, 
uno sparatutto in vecchio stile g à apparso in 
cabinato c su Xbox 360. Rispetto alle edizioni 
precedenti, quella sulla console Sony offrirà 
diverse novità, tra le quali si segna c soprattutto la scelta di una schermata 
di gioco allargata che consentirà d ; godere al meglio dell'esclusiva grafica in 
HD. Il gioco uscirà in Giappone il prossimo 31 marzo. J 



IL RITORNO 
DI RUR0UNI 
KENSHIN SU PSP 

BANDAI NAMCO GAMES annuncia 
lo prossima uscita di un nuovo 
titolo per PSP dedicato alla serie 
Rurouni Kenshin (Kcnshin il va¬ 
gabondo). Il gioco sarà chiamato 
Rurouni Kenshin — Meiji Kenkaku 
Romantan Saisen e uscirà nel cor¬ 
so della prossima primavera. Nei 
panni dei protagonisti della serie 
si potranno affrontare duelli stra¬ 
tegici n diverse modalità, anche 
online.J 



RYOIDA SAKAmOTO 
GRATIS PER ' UIAY 
0F THE SAmURAI Q! 


ri 


WAV OF THE SAMURAI 4luscirà in 

Giappone il prossimo 17 febbraio. 
Spike annuncia fin da adesso che 

la primissima edi- _ 

zione del gioco 
includerà uno 
speciale ^ 
codice col 
quale sarà 
possibile 
scaricare il ^ 
celebre Ryo- 
ma Sakamoto 
come personag¬ 
gio giocabile. in modo 
del tutto gratuito. Il samurai, molto 
ornato dui pubblico giapponese, 
potrà essere ottenuto anche in 
seguito dui possessori delle edizioni 
successive, ma a pagamento.J 



fanli 




splendido 

modello, nata nella prefettura di 
Kanagawa nel 1989, e afferma¬ 
tasi come kk>l a 360gradi nell’ar¬ 
co di pochissimi armi. 

La sua carriera inizia quando è an¬ 
cora alle medie, ma è nel 2006 che 
esce lo sua prima raccolta fotografica, 
seguita a bneve distanza da ben 2 DVD. Nel 2008 
approda alla TV. in un noto programma comico, 
lanciandosi in una fitta retedi apparizioni che la 
conducono anche in serial televisivi e film. Uitimo- 
menle ha prestato la propria immagine anche a 
diversi videogame, tra i quali Metal Gear Online, 
Metal Gear Solid 4 e Kenka Banchou 5. 


L'oggetto dei desideri 



LA BATTERIA 
PER CELLULARI 
DI ITIONSTER HUNTER! 

Webcrew Agency lancia una nuova batteria per 
dispositivi portatili per la sua acclamata serie di modelli 
ispirati a celebri personaggi dei videagiochi. Per la 
settima usata, arriva allora la batteria di Monster 
Hunter Portable 3rd, in vendita in tutti i negozi 
speciaizzati del Sol l evante a partire dal 9 dkembre. Il 
simpatico gadget viene naturalmente venduto insieme 
a una serie di riduttori USB di vari formati. 


Disponibile In due versioni, 
differenti nel design e nelle 
funzionalità, la batteria pud 
facilmente essere adattata 
a piattaforme come telefoni 
cellulari, ÌPhcnc. iPod, Xpcria, 
Galaxy S e molte altre ancora. 


LIMITCD CDITION 


r 


Solo per collezionist 


n 


SD GUNDAm GENERATION 
UJORLD - COLLECTORS' PACK 


Bandai Namco annuncia 
l'uscita di una speciale 
confezione perii nuovo SD 
Cui idem Genration World, 
il titolo definitivo per gli ap¬ 
passionati dele versioni in 
SD del celebre Mobile Suit 
La Collectors’ Edition inclu¬ 
derà un esclusivo DVD con 
contenuti riguardanti l’evo¬ 
luzione di Chcr attraverso 
gli anni eie serieanimate, 
insieme a uno splendida 
volume reco di informazio¬ 
ni e illustrazioni. 


& 


Grazie al DVD i 
giocatori potranno 
sperimentare anche 
uno scenario extra 
dedicato proprica 
Char, e arricchito 
da innumerevoli 
sequenze animate 
inedite! 
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Mippo 


(Questa è pubblicità!) 


l/immagine 
per Xbox 360 
mostra un 
piccolo Vincent 
appeso vocino al 
tondo schiena 
di uta splendida 
Catherine col 
volto appena 
coperto da un 
pale di occhiali 
sottili.. 


CATHERINE SI... SVELA! 

Irti 11 1-1 rivela le immagini di copertina per le edizioni 
giapponesi di Catherine, l’ambiguo e discusso 
titolo onirico in cui sesso e alcool sembrano avere 
un ruolo determinante. Le immagini scelte variano 
a seconda della versione del gioco, pur n su (tondo 
entrambe alquanto ammiccanti Ogni disegno 
ha un nome diverso, a seconda del modello di 
Catherine usato. Quello sulla piattaforma Sony è 
definito "ornante", mentre l’oltroper l’Xbox 360è 
chiamato “fidanzata”... 


AHIHAB ARA 


Irai andana della uscite a Tokuol 



[Giochi PS2 in uscita a gennaio 2011 ] 


[Giochi PS3 in uscita a gennaio 2011] 


Titolo 

Genere 

Aicana Heart 3 

Pi:ct»ddjra 

Majn to ushinawareta Oukoku 

Azione 

Ryu ge Gotoku A DenseIsu nvo Tsuru Nono 

Azione 

Wzard-y Twin Pack 

RPCi 

Hindpck 

Shooter 


.«Ha. 


titolo 

Genere 

Akagarri 

Enterbrain 



0F THE END 

prodotto sego sviluppa segn genere nzione 
dntfl di uscitH dn RnnunciRrsi 


NONOSTANTE non abbia ancora 
annunciato una data di uscita per 
il suo ultimo capitolo della saga di 
Ryu ga Gotoku (che noi conosciamo 
come Yokuza), Sega inizia a diffon¬ 
dere enormi quantità di informazio¬ 
ni sai background e il gameploy di 
questo nuovissimo Of thè End. 

Al momento sappiamo con certezza 
che il gioco uscirò su PS3, proba¬ 
bilmente nel corso del 2011. e che 
rappresenterò in an certo senso un 
capitolo "speciale" della serie. 


A differenziarlo dagli altri episodi, 
infatti, sarà il tono horror assoluta¬ 
mente inedito, mentre la componen¬ 
te action resterà di base invariata, 
pur arricchendosi di elementi nuovi, 
apposito mente inseriti per fu' fronte 
all'invasione di zombie che fornisce 
lo spunto principale di trama. 

I quattro protagonisti, tra i quali 
spicca naturolmentc l'immancabile 
Kazuma. dovranno abbandonare 
le tradizionali scazzottate n favore 
di combattimenti a colpi di arma da 



La customizzazlone dei mecha, a quanto pare, 
non riguarderà armi ed equipaggiamenti nello 
speri Ileo, ma salo parametri generili, slmili ale 
abìità dei personaggi di un COR. 


> CHIP E ABILITA 
PERSONALIZZABILI 

Gli autori sembrano aver puntato come mai 
prima nella serie a dar vita a un titolo ricco 
di elementi personalizzabili. 

Soprattutto nelle partite online, infatti, 
si rivelerà indispensabile un’attenta 
pianificazione delle capocità delle piroprie 
unità, che potranno essere modificate in 
una certa misura, operando sui comandi per 
mezzo di spedali diip. 

Raccogliendo Ace Point si avrà Inoltre 
l'opportunità di migliorare i parametri dei 
mecha,consistenti in cinque skill quali la 
corazzatura, lo velocitò, la manovrabilità, 
l'abilità di volo e la cosiddetta capacità. 


Tra una missione e l'altra, a seconda dei punti 
ottenuti, si potranno modificare gh strili del 
proprio media. 
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fuoco, come nei più tipici survival 
horror. Gli autori assicurano di aver 
dato vita o un sistema di gioco adat¬ 
to anche a chi non sia particolar¬ 
mente appassionato di sparatutto 
in terza persona, inserendo comandi 
semplici, intuitivi che permetteran¬ 
no a chiunque di affrontare i morti 
viventi senza alcuna difficolta 1 
Le tecniche di lotta ben note ai 
fan del marchio Yokuza, saranno 
sostituite da un nuovo sistema 
definito Heat Snipe grazie al quale 


si potranno sfruttare al massimo 
le capacità delle armi per ottenere 
effetti devastanti sui nemici. Per 
raggiungere tali risultati, non oc¬ 
correranno comandi complessi, ma 
sarà sufficiente la pressione di un 
singolo bottone al momento oppor¬ 
tuno Sfruttando abilmente lo nuo¬ 
va “Snipe Gauge” si potranno così 
raggiungere elevati livelli di danno, 
eliminando con pochi colpi orde di 
zombie, prima che questi giungano 
a distanza di corpo a corpo. Esplo¬ 
sioni cinematografiche, fiammate 
colossali e altri effetti grafici rende¬ 
ranno gli scontri ancor più spetta¬ 
colari, mentre le combo realizzabili 
con l’aiuto degli altri pcrsonoqq 
rappresenteranno un elemento as¬ 
solutamente innovativo rispetto a 
qualunque altro sparatutto J 


qua e là per 
Kdmurixho 
si troveranno 
numerose 
automobll 
parcheggiate, e 
farle esplodere 
per eliminare 
gruppi di zombie, 
sarà uno dei 
momenti più 
spettacolari 
di ogni 

comparti memo. 


> ANCORA PIÙ DANNI, GRAZIE 
AGLI AMBIENTI INTERATTIVI! 

Sfruttare le armi pesanti per abbattere un 
maggior numero di zombie, sarà un'impresa 
ancor più divertente grazie all’inserimento 
di ambienti interattivi che potranno essere 
abbattuti e impiegati in modo strategico. Sega 
rivela, per esempio, la possibilità di mirare a 
elementi posti al di sopra di edifici (travi di 
ferro, materiali edili vari.-) per farli crollare al 
suolo, colpendo chiunque si trovi al di sotto di 
essi! 



Mirando a guasta belle travi cor un'arma potanta. 
magari un bazooka, potremo farle crollare per 
schiacciare parecchi zombie! 



Ceco cosa accade quando la travi di farro precipitano 
su un piccolo gruppo di morti vivami.. 


ANOTHER CENTURY'S EPISODE PQRTAGLE 


(""prodotto bHndfli nutrico gnmEs sviluppo brindai nnmeo gnmes 
QEnert nzionE dntn di uscita 13/01/2011 



Una dettagliata 
grafica 

tridimensionale 

renderà 

splendidamente 
la sensazione 
dì trovarsi in 
mej» a scontri 
esti emani ente 
movimentati 


BANDAI NAMCO Gomes diffonde 
nuove informazioni sulPormai im¬ 
minente Another Century’s Episode 
Portable. Paction game sui mecha 
dei cartoni animati per PSP in arrivo 
il prossimo 13 gennaio per il merca¬ 


to giapponese. 

Ispirato come i suoi predecessori a 
serie animate di successo, il gioco 
offre un mondo del tutto origina¬ 
le nel quale i robot si muovono, 
all’interno di splendidi ambienti 
3D, affrontando innumerevoli 
scontri, anche Online. 20. in tutto, 
le serie dalle quali sono tratti i 
mezz a disposizione dei giocatori, 
e tra queste segnaliamo Kidou 
Senshi Gundam 00, Macross Plus 
e Kikou Senki Dragonar. 

La modalità in single player di 
base consentirà di seguire una 
trama originale che si svilupperà 
man mono che si procederà tru gli 
scenari. Ogni missione conclusa 
sbloccherò nuovi dementi narrati¬ 
vi, secondo un percorso lineare nel 
quale non mancheranno alcune 


sorprese, dal momento che specia¬ 
li condizioni di vittoria e missioni 
secondarie consentiranno, per 
esempio, di impossessorsi di unità 
segrete speciali. 

Ogni area di gioco apparirà a sua 
volta suddivisa per varie zone, 
ognuna delle quuli offrirò spunti 
specifici soprattutto negli scontri 
in multiplayer. 

Nel complesso, dunque, questo 
gioco appare più ampio di qualun¬ 
que altro titolo della medesima 
serie, grazie anche agli sforzi com¬ 
piuti per migliorare il gameplay in 
termini di rapidità c di fluidità nel 
combattimento. Al momento, pur¬ 
troppo, non è possibile sapere se 
Bandai abbia intenzione di propor¬ 
ne una versione anche al di fuori 
del solo mercato giapponese..? 
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LittleBigPlanet 2 
(PS3) (PS3) 

Cos’è per voi 
LittleBigPlanet? Un 
colorato Platform 
con buffi protagonisti 
personalizzabili? Allora 
questo secondo episodio è 
una piacevole espansione 
del mondo che già 
conoscete. Se invece lo 
considerate un potente 
strumento per dare sfoco 
alla vostra creatività di 
game designer, allora 
LittleBigPlanet 2 è tutta la 
liberta che vi aspettavate 
dal primo capitolo. In ogni 
caso si tratta di un gioco da 
non farvi sfuggire. 


Gran Turismo (PS3) 

E vero, siamo in ritardo con 
questa recensione (ma non per colpa 
nostra, vero Sony?), ma per farci 
perdonare eccovi un’analisi profonda 
e dettagliata di un capolavoro... non 
del tutto riuscito. Anche cancellando 
6 anni d’attesa, il titolo di Polyphony 
Digital si rivela incredibilmente 
discontinuo. 


Tron: Evolution (PS3) 

Un'ambientuzione carica di 
fascino, un motore grafico capace di 
fare faville, un marchio storicamente 
legato al mondo dei videogiochi... cosa 
può andare storto? A giudicare da 
questo Tron: Evolution... tutto. Questo 
gioco è il chiaro esempio dei disastrosi 
risultati dovuti alla mancanza di un 
game designer capace. 


Split/Second (PS3) 

Uno dei giochi di corse più 
originali e spettacolari dell'ultimo 
anno arriva in versione PSP. 
Ovviamente le gigantesche 
esplosioni e i disastrosi crolli 
perdono un po’ del loro impatto 
sul piccolo schermo del portatile 
Sony, ma II divertimento rimane 
fortunatamente invariato. 
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O ccxb et pince 

Le^eraoxiunt 
di 9 MÌdo tono 
d vertice per 

un gioco per 
consoie. 

© cosano 

Dopo 6 anni 
di sviluppo, 
parti notevoli 
del gioco sono 
meno curate del 
dovuta. 


noi 



GRRN TURISmO 5 


LA LUNGA 


lPOLYPHONY DIGITAL SUL SENTIERO DELLA PER 



[prodotto: song computer 
entertnlnment 
sviluppo: polgphony digit hi 
giocRtort: I -1 b 

M5I La passioneperl'atitomobilismo 
non è semplicemente una questione di 
estetica. Ogni intenditore di discipline 
motoristiche a quattro ruote vi confer¬ 
merà che intomo all'aspetto spettaco¬ 
lare - quello che in certi weekend porta 
ad alzarsi all' alba per assistere ad un 
CP o ad una Prova Speciale di Rally che 
avviene doli' altra parte del mondo - 
yi uviturto dementi di curuttere tecnico, 
strategico ed economico che espando¬ 
no enormemente il senso stesso del 
definirsi appassionati Pensate che gli 
inglesi possiedono addinttura un tcrmi- 
neapposito ("petrolhead"). intraducibi¬ 
le dalle nostre parti, por riferirsi a perso¬ 
ne la cui competenza in fattodi motori 
à ben supenorc olla norma. Nd corso 
della sua storia, ki saga di Gran Turismo 
ha sempre strizzato l'occhio verso que¬ 
sto genere di utenza, evitando però di 
abusane nei tecnicismi e rendersi indeci¬ 
frabile per il grande pubblico, quello che 


di fatto ne ho decretato il successo sulla 
base della bdlissima grafica, dell’ devo¬ 
to numero di vetture incluse e della lon¬ 
gevità. Dall'alto dei suoi 6 anni di svJup- 
po, dunque. Gran Turismo 5 si propone 
non solo di mantenere e potenziare 
esponenzialmente queste caratteristi¬ 
che, ma anche di abbracciare in maniera 
assolutamenteunica quanti più settori 
possibile ne! vastissimo universo delle 
corse spingendo la complessità della 
sua fisica sino al limite. Il risultato è un 
prodotto tal mente vasto da risultare 
addirittura contraddittono sotto certi 
aspetti, ancheu causa di un sottotitolo 
("The Reai Drivtng 5>imulator")che al 
giorno d’oggi non può più essere usato 
come semplice slogan da riportare su 
una confezione, ma genera nel giocato¬ 
re aspettative legittime a cui il gioco non 
può più sottrarsi. La domanda con cui ci 
avviamo a parlare di Gran Turismo 5. 
quindi, è “si tratta davvero del Reai Dn- 
ving Simukitor che da anni il pubblico 
Playstation attende'”. Poiché il giudizio 
degli ocelli precede spesso ogni altro 
tipo di considerazione, inizieremo col 
dire che video e screenshots diffusi nel 


corsodell' ultimo anno a hanno prepa¬ 
rato solo purziul mente a ciò che le no¬ 
stre PS3 avrebbero mostrato una volta 
inserito il Blu-Ray di Gran Turismo 5 
abbiamo visto scenari realistici nel quale 
si muovevano automobili dai dettagli 
mcniocali, spettacolari visuali doli' inter¬ 
no delle vetture, effetti luminosi ed at¬ 
mosferici impressionanti. il tutto offerto 
nella magnificenza dei 60 fotogrammi 
al secondo in risoluzione Full HD 
(1920x1080). lali promesse possono 
dirsi assolutamente veritiere nel mo¬ 
mento in cui si sceglie di salire a bordo di 
una vettura Premium e correre su uno 
tra i nuovi tracciati come il leggendario 
Nurburgring, la versione estesa dell'Ei- 
ger Nordwcinel già visto in GT5 Prologue 
oilàrcuitocittadino di Roma. Polypho- 
ny Digital ha optato ancoro uno volta 
per una resa di carattere fotorealistico, 
centrandoun equilibrio praticamente 
perfetto nella saturazione dei colon e 
nel' impiego deyli effetti di luce II nuovo 
sistema di illuminazione, in pcrticoicne, 
■impatta’’ sui dettagliatissimi modelli 
Premium generando sfumature croma¬ 
tiche e scintillìi in tutto e per tutto simili a 
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3D6H6AD TRACKING 
IN GRAN TURISMO 5 

Il rucer Polyphony include uno modalità 3D 
stereoscopica che però comporta un calo dello fluidità 
a 25 fotogrammi al secondo. L' utilità della visione 
tridimensionale, tuttavia, va be oltre il semplice 
espediente estetico: il senso di profondità aiuta 
concretamente a valutare meglio punti di staccata 
ed apici delle curve Purtroppo, l'inclusione dell’ head 
tracking via Playstation Eye non è altrettanto efficace, 
essendo il tracciamento limitato allo posizione della 
testa e non degli occhi. Ma il problema peggiore deriva 
dal ritardo che affligge questa funzione, peccato! 


l'essenza di antialiasing nela modalità 30 si fa sentire, insie¬ 
me al cambio di trame rate. Una perfetta resa tridimensionale 
sembra ancora fuori dalla portata delle console odierne. 



quelli che d aspetteremmo da un filma¬ 
to in computer grafica. Allo stesso siste¬ 
ma si imputano le ombre dinamiche che 
ammiriamo scegliendo di giocare nella 
visuale interna, dove la fedeltà delle 
riproduzioni è tale da esaltare persino le 
cuciture sui rivestimenti in pelle dì volan¬ 
ti e pomelli del cambio; i materiali del 
cruscotto hannouna riflettività differen¬ 
ziata, e le loro rugosità vengono acca¬ 
rezzateci esaltate dalla luce in relazione 
al suo angolo di incidenza. Altn effetti 
notevoli in quanto assenti dalle prece¬ 
denti versioni di Gran turismo sono il 
cidogiorno/nottee l'inclusione de! 
meteo vonobiie, entrambi caratterizzati 
da una resa a schermo davvero sugge¬ 
stiva. Vedere il sole tramontare tra le 
coline toscane, ad esempio, genera un 
riverbero rossastro sul tracciatoche 
code gradualmente il posto a tonalità 
sempre più fosche di blu e nero, mentre 
le ombre proiettate dalle vetture si cl¬ 
angono sino achei’ oscurità non pren¬ 
de piede. A quel punto, il morbido fascio 
luminoso piuiettuto dui furi dello vettu¬ 
ra si trasforma nell'unico rifenmento 
utile al proseguimento della gara, insie- 



la classica visuale 
soggettiva a la 
Gran Turismo 4 è 
disponibile per l 
nostalgici... 


_. ma una volta 
impugnato il 
volante di una 
vettura Premium, 
non potrete fere 
a meno di guidare 
usando la miglior 
prospettiva di 
gioco, quella 
interna 


me alle luci postenori delle vetture inse¬ 
guite. Correre nella pioggia c un'espe¬ 
rienza altrettanto sorprendente per il 
fan di Gran Turismo, che oltre c vedere 
significativamente alterate le condizioni 
di grip, deve destreggiarsi tra le nuvole 
d'acqua sollevute dagli avversari e lo 
spettacolo di goccioline che investono 
dinamicamente il parabrezza della vet¬ 
tura, limitando la visibilità Cospetto piu 
sorprendente di tutto ciò è la sotdità 


con cui il motore grafico di Gran Turi¬ 
smo 5 gestisce ogni frangente, ottenen¬ 
dosi ad un freme rate mai inferiore o 50 
Hz con anti-cliasing attivato in tutte le 
modalità video disponibili. Si tratta però 
di una coerenza tutt'altro che pnva di 
sacrifici. L adottamento dei dettagli 
poligonali in base a la distanza, si basa 
su un gioco di trasparenze che genero 
uno sgradevole effetto mteriocacto 
sugli oggetti lontani. Le stesse t raspa- 
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renze sono impiegate in luogo dei tradi¬ 
zionali astemi pcrticellari per realizzare 
furnoe nuvole d'acqua, ma quando uno 
vettura vi passa attraverso, i contorni 
della stessa si trasformano in orribili 
agglomerati di pixel a bassissima risolu¬ 
zione. Se agqiungiamoa questi incon¬ 
venienti l'eccessiva seghettatura delle 
ombre dinamiche e la comparsa im¬ 
provvisa di elementi di sfondo in certi 
tracciati, il quadro tecnico di Gran Turi¬ 
smo 5 diventa quello di un titolo die pur 
raggiungendotraguardi visivi notevolis¬ 
simi. finisce per esaltare in modo sor¬ 
prendente certe limitazioni della PS3. 
Altre anomalie di carattere estetico 
derivano invece dalla suddivisione tra 
vetture Premium c Standard. Le prime, 
dettagliate oltre ogni limite, rappresen¬ 
tano lo stato dell'alt e, mentre le secon¬ 
de non sono altro che modelli importati 
di peso da Gran Turismo 4 senza modifi¬ 
che di sorta nella struttura poligonale e 
nei rivestimenti texture. È francamente 
difficile diga ire il fatto che in un parco 
auto do 1031 elementi, ben 800 sono 
semplici vetture Standard incapaci di 
celare la loro derivazione da PlayStaton 
2 od uno sguardo ravvicinato, benché 


glorificate da riflessi ed effetti di luce 
magnifici. Se Polyphony avesse dedica¬ 
to parte del lunghissimo periodo di svi¬ 
luppo a un mero aggiornamento delle 
textures, l'esistenza di due livelli qualita¬ 
tivi per le vetture sarebbe risultato cer¬ 
tamente più tollerabile. Un trattamento 
simileè purtroppo toccato anche a trac¬ 
ciati-sìmbolo della sego qua i Autumn 
Ring, Tokyo Route 246, Deep Forest 
Raceway e altri, trapiantati su Playsta¬ 
tion 3 con la sola aggiunta di trame più 
dettagliate per la parte asfaltata. Il loro 
ottimo design mitigo in parte l’impieto¬ 
so confronto con i percorsi ineriti, la cut 
bellezza deriva evidentemente doli’ 
essere concepiti attorno alle specifiche 
dell’attuale ammiraglia Sony. GT5 sof¬ 
fre di una curiosa dualità visiva. da un 
lato, si avvicina al concetto di fotoreali¬ 
smo più di qualsiasi altro racng game 
sul mercato (i suoi replay restano tra le 
cose più belle che PS3 sio in grado di 
offrine al suo pubblico) mentre dall’ al¬ 
tro. porto con sé gli strascichi di uno 
sviluppo tonto lungoda ndude re carat¬ 
teristiche eccetto bili sinoa dueotre 
anni fa, e non piu oggi Questo legame 
“forzato” con il passato riecheggia 


Non di sole 
Mercedes AMC 
si vive. Ecco U 
sui antesignani, 
la meravigliosa 
SL300 GuHwine'. 
Probabilmente, la 
più affascinante 
auto europea di 
sempre. 


Le sfide di Kanlng avvengono su circuiti studiati ad hoc. Uno tra questi è ambientato tra gli stupendi palazzi 
rinascimentali di Siena. 


nel’ambito delle modalità di gioco, dove 
pur ntenendo un' impostazione grosso¬ 
modo simile a quella del titolo preceden¬ 
te, Polyphony Digital ha aggiunto novi¬ 
tà tali da aprire nuovi orizzonti sul futu¬ 
ro della saga. Ad aprire le danze è la 
tradizionale modalità Arcade, che offre 
una cinquantina di vetture Premium per 
cimentarsi da subito in gare cronome¬ 
trate. sfide di diift e competizioni in split 
screen per due giocatori. Si tratta del 
modo migliore per prendere confidenza 
col feeling dei mezzi eie carcttenstiche 
deitraedati, preparandosi alle sfide 
offerte dall’imponente sezione GT Life 
£ proprio qui che risiede il cuore di Gran 
Tunsmo 5, caratterizzato dalla presen¬ 
za di una modalità carriera A-Spcc fi¬ 
nalmente libera dall’ obbligo di conse¬ 
guire le Patenti di guida (comunque 
presenti ed utili). La progressione del 
pilota è adesso scandita da un sistema 
in stile GdR. dove si ottengono punti 
espenenzo e livelli che regolano l'acces¬ 
so agli eventi più prestigiosi e olle vettu¬ 
re piu potenti. Questa strutturo garanti¬ 
sce una notevole va rietà nelle fasi iniziai 
de la carriera, dove il giocatore è libero di 
spaziare attraverso le competizioni 
disponibili e sconfinare negli Eventi Spe¬ 
dai, grande novità e autentico fiore 
ul’occhiello dell' intero gioca Tal eventi 
contemplano incursioni nei mondi NA- 
SCAR e WRC. sfide di Kortiny su apposi¬ 
ti arcuiti e magnifia "master” di guida 
sportiva divisi tru il leggendario Nùi bui- 
gring ed il Test Circuit del celebre show 
televisivo britannico Top Gear. Si tratta 
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PHOTO MODG: ECCO IL VERO FOTORE ALISMO I 

Nella modalità Viaggio 
Fotografico, il nuovo Gran 
Turismo offre cinque locations dal 

look iperrealistico in cui collocare ^ 

le proprie vetture e scattare 

istantanee di eccezionale qualità. JHTf 

Oltre a poter piazzare davvero M 

dappertutto il proprio apparecchio «Ir 

fotografico, è possibile regolare \^1I 

una miriade di parametri di scatto 1 ^jl | 

(tempi di esposizione, apertura 

del diaframmo, intensità del flash , fb# 

e tanto altro). Naturalmente # » 

si può fare altrettanto anche % 

nell’ ambito dei replay di gara, 

attivando il Photo Mode e „_ . ..... 

. . . . ... . Osservate I incredibile resa di qi 

riprendendo le proprie vetture nel ptr * no zoomare gagliarda 

vivo dell’ azione. fotografarlo individualmente, ta 


Osservale l'incredibile resa di questa Ferrari SI 2BB. Potreste 
persino zoomare sul gagliardetto vicino al passaruotae 
fotografarlo individualmente, tanto è elevato I! dettaglio texturale. 
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NeH oftiiin» CT 
Auto potrata 
ramDUra i nno 
controllate il 
motore, lucidare 
la carrozzeria 
ed effettuare 
interventi 
di tunng 
leggero come 
la riduzione del 
peto 



CHECK THIS SOUND 

Uno tra gli aspetti di Gran Turismo 5 che hanno 
subito una parziale revisione è il comparto audio, 
tradizionalmente il punto dettole dell' intera serie. In 
questa occasione i programmatori hanno catturato 
nuovamente buona parte dei suoni relativi ai motori 
delle vetture, ma i risultati restanocomunque 
ineguali. Ali’ ottimo rombo delle Nissan GTR, ad 
esempio, si contrappone il quasi-ronzio di una 
Citroen C4 da Rally che nella realtà è traboccante 
di potenza Inoltre lo scontro tra due vetture non ha 
alcuna analogia sonora con la percussione di qualche 
scatolone, c che poche ore di registrazioni presso 
un' autodemolizione avrebbero prodotto risultati 
infinitamente superiori a quanto ci viene. 


a tutti gli effetti di complementi olla 
modalità A-Spec in cui si offre un assag¬ 
gio di tutte queste esperienze, ma Fbly- 
phony gioca questa carta con grande 
stile coinvolgendo campioni assoluti 
qualiJeff Gordon e Sebastien Loeb. 
riprodotti digitalmente per iniziarvi ai 
segreti dele rispettive discipline, li gioca¬ 
tore della prima ora ha quindi la sensa¬ 
zione di trovarsi di fronte ad una quanti¬ 
tà di contenuti sbalorditivo, peraltro 
pr oposti con uno personalità difficil¬ 
mente nscontrabile in altri giochi di cor¬ 
se. Col passere del tempo, tuttavia, i 
requisir di esperienza e denaro utili ad 
accedere a vetture e competizioni avan¬ 
zate diventano talmente elevati da far 
ripiombere il giocatore nella routine 
tipico di Gran Turismo, ossia nello ripeti¬ 
zione ossessivo di certe gare sino al 
raggiungimento degli obiettivi. Anche 
questo è un problema che Polypbony 
Digital avrebbe potuto facilmente nsol- 
vere offrendo in premio vetture effetti¬ 
vamente util ai proseguimento della 
camera. Al contrano, il gorage viene 
spesso e volentieri rifornito di esemplar 
poco performanci (ovviamente Stan¬ 
dard) la cui sorte è quella di essere riven¬ 
duti dopo pochi giri di pista, o tutt' ol più 
conservato a scopro collezfonistìco. Lo 
stesso acquisto delle vetture non sem¬ 
bra essere gestito in maniera ottimale, 
specialmente nel coso in cui la disponibi¬ 
lità economica costnnga a rivolgersi al 
mercato ddl'usoto. Il listino virtuale di 
Gran TunsmoS riprende l'impostazione 
dell' edizione PSP, offrendo molte più 
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vetture ma anche la possibifità che non 
sio disponibile il modello di abbiamo 
realmente bisogno. Poiché l'aggiorna¬ 
mento del listino nehiede di partecprore 
ad una gara o addirittura uscire dolio 
modalità A-Spec, comprenderete quon- 
to possa diventare noiosa la ricerca di 
certecutomobill. Esistono fortunata¬ 
mente altri modi per procurarsi del de¬ 
naro, come gestire un pilota virtuale 
nella modalità B-Spcc. Il ruolo del gioca¬ 
tore diventa meno attivo in questa sede, 
trattandosi di impartire semplici ordini 
di scuderia che regolino lo condotta di 
gara deHIntelligenza Artificiale ecostru- 
ire la sua personalità nel tempo. L ele¬ 
mento di novità rispetto allo versione 
contenuta in GT4 consiste nel proter 
controllare l'andamento delle corse 
anche in remoto attraverso qualsiasi 
dispositivo irrterfacciabile ad Internet, 
ma il fatto di non poter comprimere il 
tempo della simulazione attribuisce 
all’esperienza una lentezza esaspreran- 
te. Perché allora non utilizzare la nostra 
connessione al Web in modo pnù sostan- 
zlale.ossia gareggiando sul serio insie¬ 
me ad cltn utenti? Con il quinto episo¬ 
dio. Gran Turismo offre per la primo 
volta nello sua storio una vera modolito 
odine out-of-the-box prer 16 giocatori, 
captate di adattarsi alla velocità di con¬ 
nessione disponibile prer stabilizzare al 
massimo i match. Questa caratteristica 
ha fortemente messo alla prova gli ac¬ 
quirenti dello prima ora che hanno do¬ 
vuto scaricare una colposa patch in 
seguitoul collasso dell’ infrastruttura 
anime inizialmente disposta da Pdy- 
phony. Accedendo alla sezione Lobby 
Pubblica disponibile nella modaiità GT 
Life, è possibile creane una stanza ad 
accesso liberodove il giocatore, in quali¬ 
tà di host, pruò configurare dettagliata¬ 
mente le competizioni che sì svolgeran¬ 
no al suo interno come numera di parte¬ 
cipanti, tipologie di penalità, restrizioni e 
aiuti alla guida. Sfortunatamente, nes¬ 
suna di queste variabili traspare nella 
lista di stanze consultabile nella Lobby 
Pubblica, di conseguenza dii desidera 
franteci prore a gare specifiche non ha 
alcun modo di filtrare la visualizzazione 
oltre che per il tracciato. Incontrarsi con 
gli orma c egualmente diffiale, non 
esistendo un sistema di messaggeria 
che inviti direttamente uno o priù utenti 
aHìntemo della proprio stanza l’alter- 
natrva consiste nel fornire loro il numero 
seriale assegnato ulb stanza affinché 
possano immetterlo nella Lobby Pubbli¬ 
ca e trovarvi senza dover spulciale alcu¬ 
na lista. Aldilà di questi inconvenienti la 
fase di gara vera e proprio funziona a 
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Se non tosse 
per quei dannati 
blocchi sui bordi 


delle vetture, eli 
eflettidifumo di 
CTS sarebbero i 


migliori nel loro 


genere. 


meraviglia e raramente si assiste ad 
inopportuni episodi di lag. Un intelligen¬ 
te sistema di fa r play, inoltre, rende 
trasparenti le auto che marciano in 
controsensoo procedono lentamente 
per effetto di una penalità. Linsieme di 
questi elementi fa del multiplayer di 
Gran Tunsmo5 un’ esperienza assoluta- 
mente migliorabile (niente campiona¬ 
ti?), ma anche molto divertente. Per ora 
ubbiame solo gifato attorno alle ragioni 
che nonostante tutto, vi terranno lette¬ 
ralmente incollati allo schermo e al vo¬ 
lante fino all" annuncio di un prossimo 
capitolo. Buona parte di voi potrebbe 
accontentarsi di veder confermato I - 
assoluta eccellenza dei modello di guida 
rispetto all'intero panorama dei racing 
game su console, mentre altri condivi¬ 
deranno con noi il desiderio di accedere 
al vano motore di Cren Turismo 5 e 
scoprire in dettaglio gli aspetti più tecni¬ 
ci del gioco. Ben lungi dol rinunciare alla 
propria accessibilità, Gnon Turismo 5 


dispone di tutti gli aiuti alla guida che 
gè conosciamo come il controllo trazio¬ 
ne (TC) e il sistema cinti bloccaggio 
(ABS), adesso regolabili su dica livelli di 
intensità, passcndo per sterzata assisti¬ 
ta ed arti pattinamento. Oltre a smus¬ 
sare lediffìcoltà di guida legate alle 
caratteristiche individuali dei veicoli, 
questi sistemi aiutano ad armonizzare 
le imprecisioni derivanti dall’uso del 
OuaIShodcin fase di accelerazione e 
frenata, dove è spesso nehiesta una 
particolare gradualità. Ciò non significa 
che affidarsi al pad Sony renda il gioco 
meno godibile in termini di sensazioni. 
Gran Turismo 5 comunica con estrema 
diligenza il comportamento delle vettu¬ 
re, gli effetti del trasferimento di carico, 
lo slittamento di retrotreno ed avantre- 
noquando si supera il limite di aderenza 
degli pneumatici. Semplicemente, l’uso 
di un volante consente di avvertile tutte 
le sottigliezze del modello dinamico 
offrendo un feedback diverso, molto più 



Neanche i dettagli più minuti e complessi 
seno sfuggiti al team Polyphony Indulgete 
pure in zoomate estieme nella modalità 
Viaggio Fotografico 




articolato e realistico. Principale respon¬ 
sabile di questo salto qualitativo è la 
revisione della simulazione del compor¬ 
tamento gomme/sospensioni, dove b 
venazione delle quote di peso influisce 
sul consumo delle coperture, sullo loro 
temperatura e sulle condizioni di ade¬ 
renza nei vari momenti di ogni gara. 
Questi elementi hanno reso il modello 
dinamico di Gran Turismo 5 particolar¬ 
mente sensibile alle azioni sul!’ accelera¬ 
tore e sul freno, costringendo il giocato¬ 
re a modularne l'uso in modo compieta- 
mente diverso rispetto agli episodi pre¬ 
cedenti Uassociuzione di stimoli prove¬ 
nienti dal volante e dalla visuale interna, 
con tutte le vibrazioni e le inclinazioni 



IL 

. Coni 


IL TRACCIATO DEI SOGNI 


Con i suoi 70 tracciati. Gran Turismo 
5 non manca certo di location su cui 
correre le proprie gare dei sogni. A che 
prò, dunque, inserire un generatore di 
tracciati che non è un vero e proprio 
editor? Scegliendo uno tra I tracciati 
esistenti, è possibile cambiarne la natura. 
Un percorso su asfalto, ad esempio, 
può ricoprirsi di neve o ghiaia in base 
alle nostre esigenze. Successivamente, 
si decide il numero di sezioni di cui 
si comporrà il nuovo tracciato (6 al 
massimo) c si inizia a modularle una per 
una in base a determinati parametri - 
dal numero alla tipologia di curve, alla 
larghezza della carreggiata: in questa 
fase, la CPU genera automaticamente 
ogni porzione adattandosi alla 
topografìa del luogo scelto. Una volta 
ottenuto il risultato desiderato, basta 
imposture il momento del giorno tipico 
dei tracciato (mattino, tramonto/uba 
notte) e le condizioni meteo... Et voilà. il 
gioco è fatto. 


Le 

ambientazioni 
dei tracciali 
sono suddivise 
per temi. 
Probabilmente 
Polyphony ne 
aggiungerà di 
nuovi tramite 
le usuali patch. 


I comandi 
dell'editor sono 
estremamente 
intuitivi Anche 
se disponete 
di poco tempo, 
potrete 

generare ottimi 
tracciati nel 
giro di pochi 
minuti. 



□80 
















6 scoiando I dati 
delie vetture, si 
può attivare una 
modaliiì demo 
che le ritrae in 
elione, l'aspetto 
documentaristico è 
onnipresente in CT. 


Pioggia m Toscana. 
Purtroppo, le 
condizioni meteo 
avverse non sono 
disponibili nella 
modalità Arcade 
per due gtoratori 
schermo diviso. 


del caso, è cosi convincente da rendere 
quasi superfluo 'apporto degli indicato¬ 
ri a schermo. Un buon pilota sarebbe in 
grado di riferire sulle condizioni delle 
gomme e siile caratteristiche del terre¬ 
no di gara basandosi unicamente sulle 
proprie sensazioni, grazie anche alla 
maestria con cui Polyphony Digital è in 
grado di calibrare l'effetto Force Feed¬ 
back dei volanti. Propno in materia di 
calibrazioni, abbiamo rilevato una certa 
tendenza dello sterzo a vibrare forte¬ 
mente percorrendo lunghi rettilinei ad 
olta velocità, una probabile conseguen¬ 
za del tremolio occorrente in vetture 
prive di appendici aerodinamiche. 
Un'altra anomalia nguarda la gestione 
della frenata in assenza di ABS. che 
porta invariabilmente od instabilità del 
retrotreno anche in vetture particolar¬ 
mente massicce. Siamo in presenza del 
Gran Turismo più verosimile di sempre 
dal puntodi vista dinamico, ma anche 
di un prodotto copacc di convincere c 
divertirne qualsiasi livello di giocatore. Il 
sistema di tuning riflette molto bene 
questa trasversalità, affiancando ai 
classici passaggi predefiniti una serie di 
componenti opzionali (scatole del cam¬ 
bio, differenziali e guant’altro) che gli 
esperti di meccanica potranno regolore 
a piacimento In un certo senso, è sor¬ 
prendente che il cuore del gioco funzio¬ 



ni cosi bene quando tutto intorno, altri 
aspetti cruciali di Gran Turismo 5 appa¬ 
iono drammaticamente in difetto. Pen¬ 
siamo all’intelligenza Artificiale, ancora 
troppo poco consapevole della nostra 
presenza in pista e così “agganciata’ 
alla tra «nona ideale ol punto de venirci 
addosso senza troppi complimenti. Le 
bagarre sono merce rara, e l'unico 
modo per ricavare un discreto senso di 
sfida consiste nello scegliere auto leg¬ 
germente meno potenti rispetto a quel¬ 
le avversarie. Laltro nodo essenziale 
risiede nell'inserimento dei danni. Dal 
puntodi vista meccanico, la resa è all’ 
altezza delle aspettative. In base alla 
violenza degli impatti, parti differenti 
della vetture come le sospensioni, il 
motore, il radiatore, la scatola del cam¬ 
bio possono deteriorarsi e danneggiarsi 
sino a rendere impossibile i proseguo 
dello gara. Il modello dinamico, inoltre, 
contempla finalmente una versione 
accurata dei ribaltamenti delle auto. 

Ciò che deste perplessità è invece la 
riproduzione visiva del danneggiamen¬ 
to, con carrozzerie capaci di deformar¬ 
si ir base alla direzione e all’ intensità 
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degli urt ; , ma non di spczzars, poiché 
la diversa rigidità dei materia! non è 
tenuta in considerazione. Le vetture 
finiscono per comprimersi come se 
fossero fuse, piuttosto che accartoc¬ 
ciate. È un effetto non molto gradevo¬ 
le da vedere, oltretutto bloccato sino al 
conseguimento del 20* livello di espe- 
nenza nella modalità A-Spec Le vet¬ 
ture Standard, dal canto loro, si limita¬ 
no a mostrare semplici graffi e am¬ 
maccature torturali senza alcuna de¬ 
formazione. Incocrenze del genere non 
possono che deludere le aspettative 
degli utenti “comuni”, specialmente di 
chi attendendo Polyphony ha apprez¬ 
zato titoli conte Race Driver GRID o 
Need for Speed Shift Gli appassionati 
di Gran Turismo, per contro, finiranno 
per farsi stregare ancora una volto 
delle mogie di Yamauchi e dalla pro¬ 
fondità di un titolo dalle ambizioni 
vertiginose, forse ancora lontano dallo 
perfezione che ci si aspettava da lui. 
ma pursempre capace di evocarla con 
la forzo delle sensazioni. Una forza 
contro cui le limitazioni tecniche non 
possono proprio competere. d 





Sebasti*!) Lò*t>. plurlrampion* mondiale di Rally * riprodotto digitalmente In CTS. 
Riuscirete a superare le sue slide ralistiche? (Un suggerimento: no.) 
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ANCHE IN COMPAGNIA 

Oltre alla storia da giocare in 
solitario. Two World II offre anche 
uno modalità multiplayer ben 
strutturata. Fino a 8 giocatori 
potranno infatti cooperare in 
un’avventura composta da 7 
capitoli che collcgano la trama del 
primo gioco con quella del secondo. 
Se invece siete in vena di sfide, 
potrete combattere contro altri 
giocatori in tipici deathmatch... 
davvero niente male! 



Essendo il sistema di combattimento 
non proprio riuscito, anche le 
battaglie Online tra giocatori 
nsuttano davvero poto esaltanti. 






TUiO IL/ORLDS II 

UN BUON GDR/ACTION... ALMENO FINCHÉ NON DOVRETE COMBATTERE 


gmFicn 

tIM.O 

sonoro 

^4.5 

giocnbilltà 

tl3.5 


verdetto 

© co» ci pince 

Turno do 
esplorare e do 
fare 

© cosa no 

I combattimenti 
• il sistemo di 
axrtrofo 
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riprodotto: topstuBPE IntErnctlvE 
sviluppo: renlity pump 
glocntori: i -8 

MSI Se lo Playstation e la vostra unica 
piattaforma di gioco, allora siamo 
sicuri che non avrete mai sentito par¬ 
lare del primo Two World, ma anche se 
avete un PC oun Xbox 360, le possi¬ 
bilità che vi so sfuggito sono davvero 
altissime! Comunque tranquilli... non 
vi siete persi nulla. Malgrado olla base 
ci fosse uno meccanico di gioco molto 
ambiziosa, la realizzazione tecnica era 
talmente drammatica che il gioco fu 
(giustamente) massocrato dalla critica 
equusi del tutto ignorato dui pubblico. 
Questo non ha pero scoraggiato i ra¬ 
gazzi di Reality Pump che con questo 
secondo episodio riescono finalmente 
a creare qua cosa di interessante cd 
estrema mente vesto. 

Two World II inizia là dove il suo sco¬ 
nosciuto preqael finivo, e vi mette nei 
panni di un mercenario determinato 
u salvare lu sorcio Kyra dui malvagio 
signore oscuro Candohar. La trama si 
evolve affrontarlo in sequenza unu 
serie di missioni pnncipoli dall'impo- 


stezione piuttosto lineare. Dimentica¬ 
tevi quindi che le vostre scelte morali 
possono in qualche modo influenzare 
Fevolversi della narrazione come ci 
hanno abituato hallout e Dragon Age 
Origin. Qualche libertà in più èofferta 
dalle missioni secondarie disseminate 
per il mondo di Antaioor. Malgrado 
i presupposti delle quest siano vari e 
fantasiosi (omicidi, consegne, inganni 
da scoprire, mostri da eliminare), allo 


fine tutto si risolve sempre nel viaggiare 
da un punto all’altro e affrontare uno 
sene di combattimenti. Mo più che lo 
trama o il reale coinvolgimento offerto 
dai vari incarichi,quello che realmente 
vi spingerò a giocare sorò la voglia di 
accumulare esperienza per far evolvere 
il vostro eroe. 

Il sistema di crescita del personaggio 
è estremamente flessibile c permette 
una totale personalizzazione sia dal 






















COSÌ TANTO DA FARE 

Una caratteristica positiva I 
di questo Gioco èia grande I 
quantità di attività che 
permette di svolgere. Non I 
solo potrete esplorare 
il mondo di Antaloor 
a cavallo, ma anche 
veleggiare lungo le coste a 
bordo di una nave. Ci sono 
poi numerosi mini-giochi 
che rendono l’csperienzc 
decisamente varia. 


Fuori dalla Storia 
principale c'è 
anche la modalità 
Villagein cui vi 
ritroverete alle 
prese con un 
gioco gestionale 
in cui costruirete 
e gestire una 
piccola cittì. Un 
extra davvero 
sorprendente! 



La salute del 
vostro personaggio 
si n genera 
automaticamente. 
Se siete in pericolo 
non vi rosta cho 
cercare di tenere la 
distanza dal nemico 
por recuperar» le 

forre- 


punto divista estetico che nelle abilità. 
Si potranno liberamente potenziare le 
varie abilità acquisite, dando vita cosi 
c un eroe piu ir lineo col vostro modo 
di giocare. Potrete trasformarvi in un 
agile mago capace nel furto, oppure 
in un potente paladino in armatura o 
ancora, in un esperto di armi da lancio... 
l’evoluzione del protagonista à comple¬ 
tamente nelle vostre mani. 

Questa libertà creativa si ritrova anche 
nell'intelligente sistemo di gestione 
degli oggetti e della magio. Le armi e 
le armature possono essere miglio¬ 
rate usando gli "ingredienti" che si 
ottengono smantellando altri pezzi 



d'equipaggiamento, oppure potenziate 
grazie all'abbinamcntodi particolan 
abilità magiche. Anche gli incantesimi 
hanno un sistema di creazione davvero 
ingegnoso. Potrete infatti acquisire di¬ 
verse abilita magiche e poi combinarle 
insieme per dora vita o ineunti davvero 
pcrticoion. Un esempio? Provate ad 
abbinane lo palla di fuoco con la capaci¬ 
tà di richiamare i non-morti... otterrete 
un proiettile che creerà zombie nella 
zona dImpatto Passare del tempo a 
sviluppare Tarma dei vostri sogni o a 
creare un incantesimo dalla potenza 
devastante, saranno le attività princi¬ 
pale che vi spingeronnoo pussure delle 
orenei mondo di Two World II. 
Mulgrodo un comparto grafico piutto¬ 
sto convincente e una buona simulazio¬ 
ne delie leggi fisiche. Two World II non 


riesce a svettare nettamente sopra la 
media per un sistema di controllo non 
proprio ottimizzato perii DuaiShock. 
Essendo il gioco destinato principal¬ 
mente ai PC, il complesso sistema di 
gestione delTinventario e delle abilitò 
del personaggio è stato progettato con 
il mouse c tastiera in mente... compri¬ 
merlo tutto in un singolo controller do 
PS3 ha prodotto risultati non perfetti. 
Un altro aspetto deludente è il sistema 
di combattimento che non offre una 
vera sfida. È vero che avrete molte 
opzioni come la possibilità di arrivare 
furtivamente alle spalle degli avversari 
o bersagliarli dalla distanza con frecce 
e mogie, ma i combattimenti sono 
talmente semplici che difficilmente 
sentirete il bisogno di usare un vero 
approccio stregico... tuttosi risolverei 
martellare con furia il tasto di attacco 
ravvicinato. L'unico vero ostacolo nelle 
bcttaglic è ancora una volta rappresen¬ 
tato dal sistema di controllo che si rivela 
spesso frustrante. 

Completano il quadro delle imperfe¬ 
zioni la scarso Intelligenza Artificiale 
dei nemici e un sistema di salvataggio 
automatico che si attiva a intervalli 
regolari piuttosto che ol ruygiungimen- 
todi determinati Checkpoint. 

Two World II è un gioco che ipnotizza 
grazie al sistema di gestione del per¬ 
sonaggio, delle magie e delle armi, ma 
difficilmente riesce a conquistarvi il 
cuore. È come un enorme giocattolo 
che offre numerose possibilità di spe¬ 
rimentazione, che sicuramente farà 
felici yliumunti del “cruftiny” e de GDR 
estremamente liben. Se invece volete 
un'esperienza più strutturata ebosutu 
su una narrativo coinvolgente, questo 
titolo potrebbe deludervi. 
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CI tono quanto 
dischi coni 
quali attaccar* 

I vostri nemici 
Questo perì) 
non migliora 
la qualità del 
combattimento 
nei gioco, che 
u riduce quasi 
sempre ala 
pressione beila 
classica trombo 
* x < 
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Mi) Tran: Evolution è un gioco do 
prendere come esempio— ma non 
come termine di paragone positivo. In 
lui sono condensati uno tale quentite 
di errori di game design, che chiun¬ 
que voglio sviluppare videogemes 
dovrebbe studiarlo per cu pire cosa 
non si deve ossolutomente fare. Pur 
avendo un’ambientazione fantastico 
come quella di Tron. che si presta 
perfettamente olio creazione di un 
gioco dalle caratteristiche uniche, i 
programmatori di Propaganda Comes 
hanno invece scelto di scopiazza re 
le meccaniche da altri titoli. Le fonti 
prese in considerazioni sono God 
OfWor peri combattimenti, Prince 
Of Persio per la parte platform. Cali 
of Duty 3 per le sequenza sul carro 
armatoe Bumout perle sequenze sui 


> COME UN VERO ACROBATA! 

Un'idea interessante c'è anche in Tron: Evolution. Durante 
gli scontri, per ricaricare la borra della salute e l’energia 
che vi permette di eseguire i super attacchi, dovrete 
sfruttare l'abilità acrobatica del vostro personaggio 
per saltare sopra determinati oggetti o per camminare 
su fonti energetiche piazzate sui mire In teoria questo 
dovrebbe dorè vita a combattimenti in cui siete sempre 
in movimento eseguendo mosse stiolose... il nsultato è 
invece quasi comico, col vostro personaggio che tenta 
goffamente di salire in verticale su un muro, mentre gli 
avversari corrono in circolo. 





la grafica è di ottimo livello. Peccato che 
sarete cosi impegnati a imprecare che non 
la noterete. 

LightCycle. Tutte fonti sopraffine, ma 
scimmiottate goffamente e amalga¬ 
mate mule, dando cosi un risultando 
drcmmaticom cui è evidente l’assoluta 
mancanza dcH’originalità. La sezione 
platform è il tasto più dolente. Incredi¬ 
bilmente frustrante e macchinosa, se 
si aggiunge il fatto che il piazzamento 
dei chcckpoint è talmente infelice che 
imprecerete parecchio perdovr sempre 
ripetere le stesse azioni. A peggiorare i 
tutto c’è un sistema di controllo davve¬ 
ro grossolano porta spesso a eseguire 
l’azione sbagliata (come salire verti¬ 
calmente su una parete quando invece 
volevate pertoireilu in orizzontale). 
Anche correre e saltare tra le pareti e 
un’esperienza frustrante, con geome¬ 
trie che non sembrano funzionare alla 
perfezione, portandovi a mancare la 
sporgenza a cui miravate, nonostante 
abbiate eseguito correttamente tutte 
le manovre. Se tutto questo non fosse 
abbastanza, ci sono anche delle situa¬ 
zioni in cui non è perfetlumente chiaro 
dove andare o cosa tare Una doman¬ 
da su ge spontanea... ma prima di 
metterlo sui mercato, qualcuno (un 
game tester o un membro del team di 


sviluppo) ho mai giocato a Tron: tvolu¬ 
toli? I suoi difetti sono cosi evidenti die 
non possiamo credere che nessuno se 
nc sia accorto. Purtroppo le cose non 
migliorano neanche durante le sequen¬ 
ze di combattimento. Malgrado sia 
presente l’unica idea originale di game 
design (vedi box), qui tutto si risolve 
nel premere o ripetizione un unico ta¬ 
sto dopo che con la croce direzionale 
avete selezionato uno delle quattro 
modalità d’attacco del disco (la vostra 
unica arma) a cui il vostra avversario 
e vulnerabile. L’intelligenza artificiale 
dei nemici è però scandaloso e più di 
una volta li vedrete correre senza meta 
per l’area di gioco, quasi incuranti della 
vostra presenze. 

Eccoci quindi alle sequenze in moto. C’è 
do dire che non sarebbero poi così mole, 
se non si avesse la sensazione che spesso 
l’azione è troppo veloce e l’unico modo 
per copre cosa fare e dove passareè 
attraverso l'inevitabile errore. Sbagliare, 
memorizzaree ripetere è un meccani¬ 
smo davvero irritante da trovare in un 
gioco moderno. La buona resa grafica di 
Tron: Evolution c l’affascinartc cmocr- 
tazione, a rende ancora meno propensi 
a perdonare il terribile gameplay, perché 
sedietroa questo giocod fosse stata un 
minimo di cura nel game design, forse 
avremmo potuto godere uno dei titoli 
piu soprendenti dellonno. 

Nella speranza di fursi perdonare I risul¬ 
tato disastroso, gli sviluppaton hanno 
inserito una modalità multiplayer online 
e la compatibilità col PlayStctton Move, 
ma si tratta di caratteristiche inserite a 
forza, che non aggiungo nulla oll’espe- 
rienzo di gioco. 

Considerando la qualità di questo Trarc 
Evolution, non facciamo fatica a capire 
perché Disney Interactive ubbia decisodi 
cancellare lo sviluppo dell’altro gioco sui 
cui crono u luvoro i Propaganda Comes. 
ov\«rol Pirati dei Canaibi: formato dei 
Dannati. WS9 
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Ogni personaggio 
può contar* su uno 
spedale attacco 
Drive che attiva il 
suo poter* special* 
e che cararterizza 
fortemente lo stile 
di combattimento. 


WS Quando il primo episodio della 
serie Bla/Blue (Calcmity Trigger) è 
arrivato sul mercato si è subito piaz¬ 
zato in vetta alla classifica dei migliori 
picchiadurodi sempre. Un risultato 
notevole ottenuto grazie a un cast di 
personaggi di gronde impatto, bilancia¬ 
to e particolarmente var o, ma anche 
(e forse soprattutto) a un sistema di 
combattimento che non scoraggiava i 
principianti, ma che allo stesso tempo 
garantivo la complessità e l’approccio 
strategico desiderato di giocatori più 
esperti. 

Questo secondo capitalo mantiene 
la stessa filosofia del predecessore, 
aggiungendo un discreto numero di 
novità. 

Una specifico modalità per"beqinner” 
aiuterà I giocatori completamente nuo¬ 
vi al mondo dei p cchiaduro a entrare in 
battaglia. Lo schema standard di co¬ 
mandi viene completamente stravolto, 
permettendo l'esecuzione delle mosse 
più potenti con un angolo pulsante. Qui 
salta ogni reale strategia a favore della 
pressione selvaggia e indiscnminata dei 
tasti... ma anche se voi puristi vi terrete 
sicuramente a distanza da questa mo¬ 
dalità, siamo sicun che non mancherete 
di apprezzarla per coinvolgere e far 
divertire amici e fidanzata. 

Chi invece è determinato a fare sul 
serio, troverà utilissimo il Tutorial 
Mode che spiegherà in dettaglio come 
eseguire tutte le tecniche avanzate di 
Continuum Shift Delle semplici sfide 
vi spingeranno a eseratcrv in counter, 
cancel.combo avanzate. ecc. 




Ora è piu fatila «seguirà I* mossa In grado di concluder* immediatamente lo scontro. 
Basterà trovarsi nel match 'finale' e attivarla quando i nemico ha solo il 35% dell'erre)già. 


Un'altra novità che i PS MAN IACI ame¬ 
ranno è il Legion Mode (ripreso dalla 
versione PSP), una specie di gioco di 
strategia in cui dovete spostare i mem¬ 
bri della vostra squadra su una mappa 
per conquistarne le caselle, ovviamente 
attraverso un combattimento. 

Le vere novità al cast sono limitate a 
due nuove entrate, ovvero Tsubaki e 
Hazama. La prima è una combattente 
molto focile da usare ed efficace nel 
combattimento ravvicinato, mentre 
il secondo è un personaggio più com¬ 
plesso da padroneggiale, ma capace 
di muoversi molto veloce. Oltre a una 
nuova linea narrativa con vari punti di 
snodo per ogni personaggio, le novità 
finiscono qui. Gran parte dei combat¬ 
tenti hanno le stesse animazioni del pri¬ 


mo episodio e anche molti fondai sono 
evidentemente riciclati. Sotto il profilo 
dello meccanica di combattimento è 
stato migliorato il sistemo di controllo 
qenerale, rendendolo più focile do assi¬ 
milare. Lo sparizione del Borrier Burst a 
favore di due nuove tecniche difensive 
(Break Burst e Guarà Primer System) 
rende ora più semplice giocare utiliz¬ 
zando una tecnica passiva. 

Continuum Shift non è certo un enor¬ 
me passo avanti rispetto al suo prede¬ 
cessone, ma un ulteriore miglioramento 
di un gioco giù quasi perfetta. Se non 
avete in collezione Calomity Ingger, 
non fatevi sfuggire questo sequel. al¬ 
trimenti volutatene l'acquisto sopendo 
che almeno un 70% del l'origina le è 
rimasto invariato. W33 


NON RACCONTIAMO STORIE... 

Se vi siete persi Calamity Trigger, non avete potuta apprezzare una della 
caratteristiche più particolari della saga BlazBlue. ovvero la storia. A differenza 
di altri piedi kiduro. la narrazione che col lega i vari scontri è affascinante e 
piacevole da seguire. Questo secondo capitolo va ulteriormente a fondo nel 
mondo di BlazBlue e preterirò bM narrativi in cui le vostre scelte Infhiimmr 
tuN'evolversi del gioco. 



Del* Uelissime 
il lustrai ioni 
accompagnate 
da testo 
serviranno 
per spiegervi 
, revolversi della 
vicenda 
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Mb Nail’d rappresenta la nuova in¬ 
trigante sfida lanciata da Techland. 
ambiziosa software house polacca 
responsabile di Culi of Juurez: Bound 
in Blood. Con questo tìtolo, gli svilup¬ 
patori honno voluto dare una ventata 
di novità ol generi?delle corse arcade 
basate su ATV (quad) e MX (moto 
da cross). Il loro obiettivo dichiarato 
consisteva nel realizzare un gioco 
adrenalinico che puntasse tutto sulla 
velocità e possiamo tranquillamente 
anticiparvi che i ragazzi del team sono 
riusciti nell’intento! 

Come già accennato. Noil’d può esse¬ 
re catalogctocome un classico gioco 
di corse arcade che vi metterà alla 
guida di duegenen di veicoli. Prima 
di ogni gara, vi troverete davanti una 
non partìcolarmenteispirata fase 
dedicata alla personalizzazione, in cui 
dovrete creare il vostro pilota virtuale 
e apportare modifiche estetiche ai 
vostri veicoli Terminata questa breve 
sessione di customizzazicne, potrete 
finalmente prendere parte ullu mo¬ 
dalità di gioco denominata Torneo 
composta da ben 50 tracciati dislocati 
in quattro grandi aree geografiche: 
Arizona, Grecia, Ande e Yosemite 


National Park (California). 

La grande innovazione che distingue 
questo titolo dagli altri dello stesso ge¬ 
nere è rappresentatodallo particolare 
conformazione delle piste. Ogni àrcui- 
to va infatti sfruttato sia in orizzontale 
che in verticale, consentendovi cosi di 
scegliere e percorrere strade diverse 
per cercare di sopravanzare sul tra¬ 
guardo i vostri avversari. Ma attenzio¬ 
ne al percorso che deciderete di affron¬ 
tare... a secondo del sentiero scelto 
vi potrete imbattere in ostacoli più o 
meno ardui da superare. Questo è uno 
degli aspetti più interessanti dell'intera 
produzione, visto che trovare il percor¬ 
so ottimale avrà un'importanza vi tale 
nell’economia della gara, a maggior 
ragione considerando il fatto che non 
esisteranno tratti di strada ripetitivi. 
Ma il vero fiore all'occhiello è senza 
ombra di dubbio il divertentissimo e 
adrenalinico comparto gameplay. Il si¬ 
stema dei comandi risulta sin da subito 
immediato c appagante, soprattutto 
grazie ella spettacolarità e all'incre¬ 
dibile senso di velocità che il titolo 
trasmette. Visto l'approccio di guida 
prettamente arcodc, non poteva man¬ 
care un'orma segreto a disposizione 
per sbarogl'ore la concorrenza. Si trat¬ 
ta. ovviamente, ddl'importuntissimo 
Turbo (attivabile con il tasto quadrato 
oLI). Quest'ultimo è costituito da una 


barra che andrà riempita nel corso 
delle gare attraverso la realizzazione 
di evoluzioni dal forte contenuto spet¬ 
tacolare, oppure sfrecciando all'inter¬ 
no di alcuni cerchi di fuoco sporsi lungo 
i tracciati. Questa particolare abilità va 
sfruttata frequentemente per raggiun¬ 
gere più facilmente parti del circuito 
altnmenti inaccessibili, saltandosele 
piattaforme o sui numerosi elementi d 
gioco presenti su schermo 
Nail'd offre un’esperienzo abbastanza 
impegnativa, grazie anche airottìma 
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DIVERTIMENTO ANCHE IN COMPAGNIA 

Nail'd può (foggiare un comparto multiplayer 
interessante e divertente. Oltre alla possibflità di 
gareggiare Online in 12 contemporaneamente e di inserire 
i propri risultati all'interno di una classifica generale, d 
sono delle opzioni molto speciali. La Stunt Challenge, in 
cui il punteggio è legato alle combo eseguite tramite il 
binomio Boost-salti, e Detorwtor, dove il giocatore si porta 
sulla schiena una bomba da lanciare agli avversari prima 
che scoppi. Queste due ultime modalità potranno essere 
scaricate dal Playstation Network. 





L'ottimo motore grafico implementato in Nail'd ha permesso agli sviluppatori di regalare al 
giocatore e egli scorti paesaggistici davvero di impatto e visivamente Impressionanti. 



Intelligenza Artificiale degli avversari 
e al ritmo frenetico delle corse. Nono¬ 
stante le curve vengano segnalate con 
vistosi cartelli stradali, tutto sfreccio a 
velocità talmente elevata che spesso vi 
schianterete contro qualche ostacolo 
senza neanche rendervene conta. Rer 
complicare ulteriormente la vostro vita 
di piloti virtuali, i ragazzi di Techlcnd 
hannodisseminato lungo i percorsi 
degli elementi di disturbo e di distrazio¬ 
ne, come frane, alberi in caduta libera, 
treni in corsa e altro ancora. Ciò rende 



le situazioni di gioco più imprevedibili c 
avvincenti, migliorando e complicando 
sensibilmente le sfide Menzione parti¬ 
colare merita il buon comporto multi¬ 
player, che permette fino a un massimo 
di 12 giocatori di gareggiare Online. 
Anche dal punto di visto squisitamen¬ 
te tecnico bisogna fare i complimenti 
a quesb sviluppaton, poiché, grazie 
all'utilizzo dell'ottimo motore grafico 
Orarne Engine (lo stesso ammirato in 
Cali of Juarez: Bound in Blood). sono ri¬ 
usciti a ricreare ambientazioni realsti- 
che e molto varie. Non mancheranno, 
infatti, foreste, colline, tratti innevati e 
deserti, tutti curati nei minimi dettagli 
e con una buona profondità visiva. 


anche se o causa ddla notevole velo¬ 
cità complessiva del prodotto, talvolta 
abbiamo assistito a dei fastidiosi cali di 
fluidità. Di ottimo livello anche il com¬ 
parto audio che farà da sottofondo 
alle vostre adrenaliniche corse, e che 
può ventare una trock list ricca di brani 
rock/metal, tra cui spiccano gruppi del 
calibro degli Slipknote dei Queensof 
The Storie Age. i quali accompagnano 
piacevolmente le intricete sfide. Nail'd 
è un g ioco d i corse odrenalin ico, spet- 
tocolare e coinvolgente Se aggiungia¬ 
mo a questo una grafica discreta c una 
modalità multiplayer all'altezza dello 
situazione, avrete tra le mani un titolo 
che merita la vostra attenzione! 


Ovviamente ci tara 
largo spazio per la 
personalizzazione 
del pilota e del vei¬ 
colo. grazie anche 
a dei contenuti 
sbloccabili durame 
il corso della moda 
liti Torneo. 



LA POTENZA È NULLA SENZA L'AIR CONTROL 


Techlcnd ha inserto all'interno 
dei numerosi circuiti una serie 
di piattaforme e rampe di 
lancio, le quali consentiranno 
ai giocatori di compiere 
dei salti die andranno a 
infrangere qualsiasi legge 
fisica. In queste situazioni, 
dovrete fare buon uso del 
sistema “alr control", ossia una 
meccanica di gomeplay che vi 
permetterà di controllare In 
posizione del veicolo durante 
le vertiginose fasi di volo. 
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IL RITORNO DEL PROCIONE... IN HD 
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f“7ìl The Sly Collection rappresenta 
uno dei Blu-rcy più attesi dai nostalgici 
dell’era Playstation 2. ma deve essere 
tenuto d’occhio anche da qualsiasi 
videogiocatore amante del genere 
platform. Sony ha riunito in un unico 
grande cofanetto l’intero trilogia di 
Sly Cooper, per f occasione rimaste¬ 
rizzata in alta definizione. Per chi non 
conoscesse la serie. Sly è un simpatico 
procione che di mestiere fa il ladro 
gentiluomo (una sorta di Arsenio 
Lupin in salsa animale) e la sua banda 
è composta dall'Ippopotamo Murray 
e dalla tartaruga Bentiey, rispetti¬ 
vamente i muscoli e il cervello dello 
gang, suoi vecchi ornici e compagni di 
orfanotrofio. 

I tre episodi in questione sono Sly 
Raccoon, Sly 2: La banda dei ladri e Sly 
3: L'onore dei ladri. Nel corso di questi 
tre magnifici platform che uniscono il 
classico gameplay del genere c sezioni 
stcalth che sembrano prese in presti¬ 
to dalla serie di Metal Dear Solid. il 
giocatore è chiamato a commettere 
una serie di furti spettocolari. affron¬ 
tando contemporaneamente loschi e 
strani individui cupi tenuti dal cattivo 
di turno. Non solo, ma dovete fare 


LA STORIA DI UN MITO 

Il primogioco della serie. Sly Raccoon. è arrivato nel 
2002 su Playstation 2 e ha ottenuto fin da subito 
un discreto successo grazie alla sua spettacolare 
presentazione grafica e al carisma del suo personaggio. 

Il secondo episodio, Sly 2: La banda dei ladri è uscito nel 
2004 ed è probabilmente II più riuscito della soga. L’anno 
seguente, infine, è stata la volta di Sly 3: L’onore dei ladri, 
gioco si divertente, ma forse un po'fiacca 



Il primo episodio della serie i rimaslo nella testa e nel cuore 
dei nostalgici vidoogiocatori della mitica Playstation 2, gra 
zie a una grafica (per l'epoca) accattivante e particolare. 



Non fatevi trarre In Inganno dallo stile cartoonesco dei titolo, poiché l'atmosfera che si respra 
nel mondo <S Sly é davvero noir e i dialoghi sono maturi. 


molte sezioni action e fasi steclth, che 
grazie alla veste grafica in cel sheding 
ora interamente in HD e il supporto per 
il 3D regalerà dei momenti veramente 
scenografici e suggestivi. Le uniche (ma 
interessanti) aggiunte introdotte dai 
ragazzi di Sucker Punch riguardano una 
scric di mini-giochi pensati apposita¬ 
mente per essere giocati con la periferi¬ 
ca Playstation Move. 

Insommo, l'operazione revival riesce 
alla grande e convince decisamente, 
grazie a un materiale di base che era 
e continuo a essere assolutamente di 
primo qualità. Che l’abbiate giù gioca¬ 
to a suo tempo o che ve lo siate perso, 
vele in ogni caso la pena di godervelo 
in questa nuova veste in alta defini¬ 
zione. 



Nrl corso fleti? av 
venture ampio spazio 
sari dedicato alle fasi 
steatiti In questo 
taso utilizzerete un 
bizzarro travestimcn 
lo per sorprendere 
alle spaile a nemico 
di turno. 



attenzione anche allo sexy Carmelita 
Fox. ispettore di polizia che cercherà in 
tatti i modi di arrestare il vostro prota¬ 
gonista. 

Il design e lo struttura dei giochi sono 
rimesti pressoché invariati, visto che 
ripropongono la medesima quantità 
di livcll, enigmi ambientali c nemici da 
sconfiggere. Anche il sistemo del ga¬ 
meplay non ha subito modifiche rile¬ 
vanti. Di base si tratta di platform con 
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Cani* potete notare i volti sotto forma 
di caricatura e I corpi degli atleti rendono 
l'esperienza di gioco molto esilarante e 
divertente 



UN MULTIPLAYER CHE AMPLIFICA IL DI\/ERTIMENTO 

la modal ta multiplayer di NBA 
|am rappresenta « fiore alide 
(Hello dell'intera produzione 
grazie alla possibilità die fino a 
quattro giocatori contemporane 
«nenie hanno di prendere parte 
a divertentissimi minigndu Per 
esempio. "Splash" si presenta 
come una partita normale ma con 
lo scopo di distruggere il canestro 
avversano a suon di schiacciate' 

Hlmlnatlon' Invece t una 
gara di punti nella quale viene 
eliminalo colui che ha realizzato 
meno pumi degli alni: Infine 
"Domination" vi costringe a pren 
dere il controllo di varie aorte del 
rampo segnando net rartesm 
ai maniera tale da moltipinate il 
vostro punteggio finale 
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NBA jom 


le schiacciate 
in N8A|am 
giocheranno un ruolo 
fondamentale, visto 
che rappresentano 
il punta di terza del 
campano gameplay 




grafico 

93.0 

sonoro 

«3.0 

giocnbilità 

«M.O 


fedele 
oT originale 
elamodafltà 


i cosane 

\amnàdbà 
dngkplaya 
"tarilo kirvjn 


IL RITORNO DI UN MITO! 

("prodotto. ElECtronic prts 
sviluppo: eh cnriHdH 
giocHtori: 1 -M 

VJ51 NBAJamèungiocodibasket 
dall’approccio completamente ar¬ 
cade che fu sviluppato nel lontano 
1993 da Midway. Finalmente, o 
distanza di 17 anni dalla sua prima 
release, Electronic Artsè riuscita a 
realizzare la trasposizione in chiave 
moderna del gioco originale. Le par¬ 
tite si svolgono all'interno di campi 
piuttosto fedeli alle loro controparti 
reali, ma le squadre sono composte 
da due soli giocoton (uno lo guidere¬ 
te voi, l'altro la CPU) che si daranno 
battaglia per raggiungere la vittoria 
utilizzando qualsiasi mezzo. Infetti 
non esistono folli e tutto è consen¬ 
tito, tranne l’infrazione di passi e il 
goaltending (blocco della palla du¬ 
rante la parobola discendente verso 
il canestro). 

Da ciò ne deriva uno stile di gioco 
decisamente spettacolare e iperboli¬ 
co, che vi consentirà di far effettuare 
ai vostri cestisti virtuali delle vere e 
propne acrobazie, come delle schiac¬ 


ciate assurde che sfidano le leggi di 
Newton e tiri impossibili do distanze 
siderali. Inoltre, è possibile usufruire 
di uno tecnica segreta: si tratta del 
"turbo" che vi consente di aumentare 
esponenzialmente la velocità dei per¬ 
sonaggi. Come se non bastasse, c'è 
anche una modalità denominato “on 
fìre”. attivabile quando uno stesso 
giocatore realizza tre canestri con¬ 
secutivi. In questo contesto, la palla 
diventerà fiammeggiante e sarò piu 
fucile fare punta, visto che verrà in¬ 
crementato la precisione dei tiri. 


lecnicamente parlando, il titolo é un 
prodotto di poche pretese, visto che 
il punto di forza su cui hanno fatto 
leva i ragazzi di EA Canada è rappre¬ 
sentato dalla semplicità e dall'effetto 
stilistico esilarante. Questo intento 
è sottolineato anche dal design dei 
personaggi: i volti reali degli atleti 
sano riprodotti sotto forma di cari¬ 
catura, sembrano incoi loti ai corpi e i 
loro movimenti più o meno innaturali 
conferiscono al gioco un effetto quo- 
si grottesca, ma di certo capace di 
strappare uno risata all'utenza. 

Tutto sommato, ci voleva un remake 
di NBA Jam nella nuova genera¬ 
zione, soprattutto considerando 
che risulta ancora oggi divertente, 
grazie ad un gameplay collaudato 
e immediato, oltre a una modalità 
multiplayer davvero godibile. Lunica 
perplessità riy urdù la scelta di farlo 
usare come gioco completo... se 
fosse stato un titolo da PSN sarebbe 
stato perfetto. «al 
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UTTLEBIGPLRNET 2 
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la necessità 
di potersi 



prodotto: sony 
sviluppo: media molECule 
gioco tori: 1 -M 

!“7il Avere nella propria collozione 
il primo LittleBigPlonet è giocarlo 
come un qualsiasi Plctform game è 
un po' come possedere uno Ferrari 
e usarla solo per ondare a comprare 
Il latte lo domenica mattinai Certo, 
la sua modalità storia presentava 
un mondo colorato, spettacolare 
da vedere e popolato da personag¬ 
gi dannatamente “carini"... ma in 
generale l'azione non raggiungeva 
mai il livello qualitativo dei classici 
plctform di Nintendo e Sega. Cià 
che rende LittleBigPlant un piuyetto 
unico nel suo genere è la suo capa¬ 
cità di trasformare chiunque in un 
game designer grazie a un editor 
semplice e intuitivo. 

Almeno questa era la sensazione 
inizialo... porche finché ci si limitava 
a creazioni basilari, tutto proce¬ 
deva a meraviglia, ma quando si 
cercava di dure vita a qualcosa di 
più complesso la frustrazione era 
dietro l’angolo. Chiunque si sio ci¬ 
mentato seriamente nella creazione 
di livelli per il pomo LittleBigPlanet 


si sarà sicuramente trovato a inveire 
contro lo schermo vedendo l'intera 
creazione crollare improvvisamente 
dopo lo spostamento del più remoto 
e inutile elemento del fondale... op¬ 
pure esplodere di rabbia perché dopo 
ore di paziente lavoro, la modifica 
più stupida causava cambiamenti 
assolutamente imprevedibili. Ma 
questo non ha fermato i più temerari. 


sarà imbattuto sicuramente in piccoli 
gioielli che grazie a ingegnose trova¬ 
te “tecniche" raggiungevano risultati 
inimmaginabili capaci di scavalcare 
i limitati strumenti dell’editor... e a 
meno ebe siate voi gli autori di quelle 
prove di genialità, sarete rimasti a 
bocca aperta domandandovi se mai 
sareste stati capaci di replicare quel 
risultato. 


che incuranti delle limitazioni del 
sistema hanno dato vita tipologie di 
gioco davvero sorprendenti. Chiun¬ 
que di voi abbia frequentato ordine i 
numerosi livelli creati dagli utenti, si 


Ora finalmente potrete farlo! Littlc- 
BigPlanet2 nasce proprio dalla 
volontà di per¬ 
mettervi di dare 
libero sfogo allo 


UNA STORIA TUTTA NUOVA 

È indubbio che il 




vero potenziale di 
UtlleBigPlanet 2 è 
rappresentato dall'editor 
che vi permette di 
progettare i vostri 
videogiochi... ma se la 
vostra creatività dovesse 
limitarsi a impilare tre 
formine di legno, vi 



assicuriamo che troverete 
divertimento sufficiente 
nella storia principale e 


Nella modalità stona dovrete combattere un grasso 
mostra aspirapolvere viaggiando pei incontrate veri 
Creatori. Come sempre, aspettatevi livelli colorati 


nelle missioni secondarie. popolati da personaggi indimenticabili. 







vostre crectività attraverso un editor 
ancora più completo e versatile, me 
caratterizzato da strumenti talmen¬ 
te semplici da usare che anche un 
principiante assoluto sarà in grado 
di ottenere risultati stupefacenti in 
pochi minuti! 

Vi basterà infatti pochissimo per re¬ 
alizzare emozionanti sequenze non 
interattive con tanto di movimenti di 
inquadratura, infarcire il vostro g oco 
di nemici dotati di una raffinata in¬ 
telligenze artificiale, costruire ampi 
livelli con tanto di veicoli da utilizzare 
o dare vita a enigmi da risolvere dia¬ 


bolicamente complessi.. tutti risulta¬ 
ti che prima potevate solo sognare. 

È chiaro che gli sviluppatori di Media 
Molecule, hanno analizzato con 
grande attenzione ciò che un game 
designer casalingo desiderava re¬ 
almente fare e con questo seguito 
gli hanno fornito tutti gli strumenti 
necessari per farlo. 

La struttura centrale dell'editor è 
rimasta lo stessa. Posizionando e 
plasmando vari motericli come le¬ 
gno, vetro o spugna e collegandoli a 
interruttori, carrucole e motori si può 
costruire praticamente qualunque 



Per rendere renane ancora piu frenetica e 
presente una modalità cooperativa in cui 
potrete affrontare i livelli insieme ad altri 
tre giocatori 



Anctie te non costruirete mai nulla 
LittleBtePIdnet 2 è un un pacchetto imperdibie. 
carica di potenziale creativo e gamepiay 
fantasioso 



PS3 


Se dovessimo dare un voto solo alla modalità 'Storia* di 
IrtlteBigPlanet Z ignorando completamente I editor ri gioco si 
meritcrebbe un bel 4.5! 




coso... ma anche in questa struttura 
base ci sono alcune piccole novità 
che 

fanno un'enorme differenza. Per 
esempio, ora potete spostare il lazo 
luminoso (il Popit) sopra un qualsiasi 
demento e premere LI per renderlo 
invisibile Se avete esperienza di 
costruzione di livelli nel primo Little- 
BigPlanet, capirete subito quanto 
questa novità faciliti la progettazio¬ 
ne dei fondali (e soprattutto risolve il 
bug che causa il crollo di interi livelli 
semplicemente per l’eliminazione 
microscopico elemento). 

Costruire fondali da ora una sensa¬ 
zione di maggiore stabilito, facendo 
sparire l'impressione che tutto possa 
crollare da un momento che percepi¬ 
vamo nel primo gioco. 

Se poi andiamo ad analizzare i tool 
di creazione "avanzata” c qui che le 
cose diventano sublimi! 

Gli interruttori e i sensori dell’origi¬ 
nale vi permetteva no azioni semplici 
come sbloccare una porta o far muo¬ 
vere una piattaforma Se volevate 
ottenere qualcosa di più complesso, 
dovevate costruire voi dei complicati 
meccanismi fatti di pistoni, motori, 
corde, ingranaggi... robe da veri in- 


Date libere sfogo 
al regista che c'e 
in voi grazie alla 
possibilità di creare 
delle sequenze 
non interattive 
con tanto di cambi 
d'inquadratura 
e parlato 
sincronizzato con 
gli eventi. 
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Grazi* al 

ConvoRnalor sarà 
semplicissimo 
far prender* 

Il controllo al 
(locatore di uno 
(trullo a reazione 
coma quatto. 


generi. Ora tutto si risolve ndl’uso 
di schede circuiti programmabili. 

Tocciamo un esempio pratxo, imma¬ 
giniamo che vogliate crearvi I vostro 
piccolo clone di Metal GcarSclid. 
Ovviamente avete bisogno di guar¬ 
die che possano individuare il vostro 
eroe! Niente di più facile... Per prima 
cosa userete un Scckbot, ovvero 
uno Sockboy (questo è il nome da' 
buffi omini di pezza di LittleBigPlo- 
net) controllato dalla Intelligenza 
Artificiale. Questi Sackbot possono 
essere utilizzati per dare vita c 


ORA È TUTTO PIÙ SEMPLICE 


Come vi abbiano 
raccontato nella 
recensione. 
LittleBigPlanet 2 
presenta numerosi 
nuovi strumenti in 
grado di garantirvi 
più semplicità e 
flessibilità nella 
creazione dei vostri 
capolavori. Eccovene 
alcuni: 


IMPARARE È SEMPLICE 

Un nuovo sistema di tutorial 
vi permette di familiarizzare 
più efficacemente con i nuovi 
strumenti. Nel primo gioco si 
doveva seguire una fase dopo 
l'altra per sbloccare le relative 
opzioni, qui potrete invece 
guardare il tutorial che volete in 
qualsiasi ordine. Questo significa 
che potrete imparare e progredire 
al ritmo che preferite. 


Strumenti come il Controlinator e il 
Sequenz latore vi sembrano troppo 
complessi per un principiante come 
voi? Nessun problema, deciderete voi 
quando seguirà II tutorial che ve ne 
spiega le funzioni. 


Scegliendo voi quando e quale 
tutorial seguire, avrete modo di 
costruirvi un personale "un piano agli 
studi" della potenzialità del gioco. * 
questo rende tutto piu semplice. 


personaggi non giocanti con cui far 
interagire l'eroe, oppure per interpre¬ 
tare i cattivi da affrontare. Potrete 
assegnargli azioni semplici (come 
inseguire il protagonista o fuggire in 
un direzione) e conferirgli specifiche 
espressioni facciali per renderli an¬ 
cora più convincenti nel loro ruolo. 
Nel nostro esempio, una faccia 
serio e un costume militare non 
sono sufficienti allo scopo, così 
attiviamo la nuova scheda 
circuito del Sockbot per ag¬ 
giungere un sensore capace 
di individuare II giocatore e 
un contatore per registrare 
le volte che si viene scoperti. 

È anche possibile abbinare 
anche una "bocca magico" così 'i 
che il Sackbot possa esclamare 
il tipico “!” quanto vi vede. Tutto 
questo è fattibile in modo intuitivo 
e veloce. 

Sono stati poi introdotti molti nuovi 
strumenti di gioco come il Grabi 
natorche vi permette di traspor 
tare gli oggetti, il Rampino per 
farvi dondolare tro i fondali e il Cre- 
atinator, una specie di arma capace 
di sputare ogni genere di proiettile. 
Avrete poi modo di cambcre il centro 


Con un po' 
d'impegno potrete 
realizzare par I 
vostri "catthrl" 
dell* Intelligenze 
«Trinciali davvero 
evolute. 


SCHEDE CIRCUITO: Permettono di roHegara POWER-UP: Patata usarli par attivara polari speciali 

sensori, interruttori, timer e altro per generare al Sockboy. In questa categoria rientrano il Creatinator 

l'Intelligenza Artificiale dei remici e creare modelli di (uno spara proiettili), il Grabinalor (per spostare 
comportamento anche piuttosto complicati. oggetti) a il Rampino. 
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(ONTROIINATOR: Vi permette PI rollegare un'ailone PIATTAFORME DI SAITO: Dimenticatevi I compie»! 
specifica a ocnl pulsante o stick del DualShock. pistoni del capitolo precedente c dite "ciao" a queste 

Potrete anche usarlo per attivare interruttori e volare semplici tavole a molla che vi permettono di decidere 

gli oggetti. la potenza della spinta 
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rete situazioni. Utilissimo perfarcam- 
biare inquadrature durante le vostre 
sequenze non interattive, ma onche 
per far avvenire eventi spettacolari sul 
fondale nel corso del vostro gioco. 
Certo, molte delle cose che vi abbia¬ 
mo descritto si potevano ottenere an¬ 
che nel gioco originale, ma solo dopo 
ore di progettazione... qui invece le 
realizzerete senza il minimo sforzo. 
LittleBigPlanet 2 porta a compimento 
quello che era il sogno del primo epi¬ 
sodio. ovvero fornire a chiunque ano 
strumento semplice e immediato da 
usare, per creore finalmente il video¬ 
gioco dei suoi sogni. 

Noi lo consigliamo a chiunque, perché 
è come comprare un'enorme baule 
di costruzioni con cui dare vita a ogni 
vostra fantasia! 

Non vi sentite abbastanza createvi' 
Tranquilli cambierete idea dopo che 
avrete passato mezz’ora nell’editor’ E 
poi a sono sempre le migliaia di livelli 
creati dagli altri utenti da sperimen¬ 
tare (questo sequel è completamente 
compatibile con tutte le creazioni re¬ 
alizzateceli LittleBigPlanet 1). Ovvia¬ 
mente non manca una modalità sto¬ 
rio principale che ora permette di gio¬ 
care in quattro contemporaneamente 
ed è in grado di tenervi impegnati per 
ore... anche seancora una volta man¬ 
ca il bersaglio di raggiungere le vette 
di un Super Mario World, ma questa è 
forse una missione impossibile anche 
per i Sackboy. 

Difficilmente troverete un titolo per 
PS3 più longevo e vario di LittleBi¬ 
gPlanet 2... non comprarlo sarebbe 
un vero errore! M33 


che avete costruito, oppure creare un 
sistema di controllo unico per la gal¬ 
lino robot gigente che farete usare al 
vostro Sackboy. 

C'è poi il Scqucnziatore che rappresen¬ 
ta una linea temporale de usare per far 
accadere particolari eventi in determi- 


di gravità. Posizionandolo sul fondo 
della vostra creazione, otterrete ano 
visuale a vola d'uccello dell'azione, 
così da permettervi di creare tutta una 
serie di nuovi giochi, come uno titolo di 
corse, oppure un clone di Pac Man. 
Altra novità importantissima è il Con- 
trolinator, con cui potrete assegnare 
azioni specifiche a ogni input del 
DualShock. In questo modo potrete 
usare R2 per far accelerare la vettura 







<É> 


PS3 

PSP 


Le recensioni 

NETWORK 


IIOOWNLOADI) 



DA 

EVITARE 



Anche In questa nuova avventura I 
sistemi di copertura giocheranno un 
ruolo fondamentale all interno del 
comparto gameplay. visto che )oe 
si troverà invischiato in numerose 
sparatorie. 


> SHOOTER 
ARCADE] 

Joe's Adverrture adotta in 
sistema gameplay tipico de¬ 
gli shooter arcade. Infatti, lo 
svolgimento di ogni singola 
missione (principale o secon¬ 
darla che sla) è caratterizzalo 
da un sistema di punteggio 
che varia a seconda della pre¬ 
cisione dei colpi inferii, delle 
rombo di uccisioni eseguite, 
del tempo impiegato per por¬ 
tare a compimento l'obiettivo 
e dei chilometri percorsi ad 
alta velocità. 


mono il joe’s oduenture 


SIETE PRONTI A SCOPRIRE ALCUNI RETROSCENA LASCIATI IN SOSPESO IN MAFIA II? 


[prodotto: Eia qriìies sviluppo: Sta czech giocatori: 1 lingula: itnlirano 



|| primo contenuto scaricabilc di 
Mafia II. intitolato)immy’s Vendetta, 
vi aveva permesso di scoprire nuove 
location della bellissimo città di Empire 
Bay. Con il secondo contenuto scarica¬ 
bile. |oe's Adventure. avrete invece la 
possibilità di scogliere oleune questioni 
irrisolte, lasciate in sospeso più o meno 
volontariamente nella trama originale 
del gioco. Il giocatore impersona il roz¬ 
zo ma simpatico Joe Barbaro, il miglio¬ 
re amico di Vito Scaletta. Quest’ultimo 
è stato arrestato dalla polizia a causa 
di una soffiata anonima che lo ha inca¬ 
strato. Da questo momento in poi. Joe 
si metterà allo disperata ricerco di que¬ 
sti doppiogiochisti, cercando di salvare 
l’amico dolio prigionia. Il vostro ruolo, 
quindi, consiste nell'ciiutare il prota¬ 
gonista a portare o termine alcune 
missioni per permettere, in un secondo 
momento, a Vito Scaletta di consuma¬ 
re la sua personale vendetta. 

Per l'occasione, i ragazzi di 2K Czech 
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1 Ji Mafia II. caratterizzata da ui 
' protagonista carismatico e da una 
buona varietà b ariane Non tateceo 
sfuggire!"] 

comparto ga¬ 
meplay più va¬ 
rio e divertente 


rispetto a Mafia II e al primo contenu¬ 
to. Ora. infatti, le missioni concedono 
al giocatore prò libertà di scelta aspetto 
al passoto, visto die non vanno seguite 
obbligatonamente in maniera lineare 
Con Joe Barbero potete svolgere uno 
vasta gamma di incarichi, che vanno 
dalle semplici scazzottate e insegui¬ 
menti a bordo di vetture, fino ad arriva¬ 
re a vere e proprie sessioni stealth. 

Sia dal punto di vista grafico che 
sonoro, il contenuto di gioco ha man¬ 
tenuto i pregi e i effetti dell’originale: 


doppiaggio in itoliano da Oscar, ottima 
realizzazione della città di Empire Bay 
e alcuni problemi di cali di frame rate. 
Joe's Adventure, grazie o uno nuova 
trama e alla presenza dello spaccone 
Joe Barbaro, e nonostante un’Intel¬ 
ligenza Artificiale nemico a tratt 
imbarazzante, risulta essere un ottimo 
prodotto. Il costo di questa avventura 
aggiuntiva è di 10 euro, e, viste la quali¬ 
tà e la longevità (che si attesta intorno 
alle 10 ore), merita assolutamente 
l'acquisto! W23 



















BATTLEFIELD: 

BAD COmPANU 2 - UlETNAm 

LA COOPERAZIONE È L'UNICO MODO PER VINCERE QUESTA "GUERRA SPORCA" 


(^prodotto: Electronic nrts svMuppo:dicE giocatori: 2M lingua :itnlinno 



1 soldati presenti 
In Bad Company 

2 - Vietnam sono 
pi jdettagliati e 
riconoscibili rispetto 
al gioco originate. 
Che ne pensate di 
questo Vietcong e 
del suo cappello di 


r»7ì! Con questo primo Exponsion 
Pack multiplayer pensato per il 
celebre FPS bellico Battlefield: Bod 
Company 2, DICE, software house 
svedese, ha voluto catapultare il 
giocatore all'interno di un teatro di 
battaglio completamente nuovo e 
altrettanto vasto e fomoso: quello 
del Vietnam. Il contenuto scaricabile 
in questione arricchirà notevolmente 
la già corposa modalità multigioco- 
tore presente nel titolo originale. 

Dal punto di vista grafico, l’add-on 
poggia su una solida base, ossia il 
motore grafico Frostbite 2.0, che 
ha permesso agli sviluppatori di 
ricreare in maniera fedele una serie 
di location tipiche della regione del 
Sud-est Asiatico, caratterizzate da 
uno fitta vegetazione e da numerosi 
corsi d'acqua. Per l'occasione, sono 
stati rivisitati completamente i vari 


modelli poligonali dei soldati: quelli 
americani sono riconoscibili dalle 
tute mimetiche verdi e dalle bando¬ 
ne, mentre i vietnamiti dai vistosi 
cappelli di paglia gialli. 

Ma il fiore all'occhiello dell’intera 
produzione è il gameplay, compieta- 
mente rinnovato e adattato al con¬ 
testo storico in questione. Bod Com¬ 
pony: Vietnam è focalizzato sul gio¬ 
co a squadre (Morincs da una parte 
e Vietcong dall'altra) che si daranno 
battaglio all'interno di quattro inedi¬ 
te mappe, ognuna delle quali andrà 
affrontato con approcci bellici diver¬ 
si a seconda dello conformazione del 
territorio. Ogni singolo giocatore di 
uno specifico esercito dovrò coope¬ 
rare con gli oltn membri per portare 
o termine alcuni obicttivi, tra cui for 
saltare in area veicoli e fortificazioni 
remiche e conquistare aree stra- 


grnficn 
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> LA GIUNGLA È PIENA 
DI INSIDIE 

Il team di sulluppo DICE ha sviluppa¬ 
to 4 mappe di gioco nuove di 2 ecca 
che permettono al giocatore di sfrut¬ 
tarle appieno a seconda della loro 
morfologia territoriale. Per esempio, 
ci saranno location in cui predomina 
no una fitta vegetazione, utile per 
mimetizzarsi e attaccare di nascosto 
i nemici. Oppure campi aperti in 
cui gli utenti esperti in dinamiche 
di cecchinaggio troveranno il loro 
habitat naturale. 


tegiche di importanza vitale per le 
relative squadre. Il gameplay è stato 
migliorato ulteriormente dallo pre¬ 
senza di nuove armi e nuovi veicoli 
do utilizzare per sconfiggere i vostri 
avversari di turno. Per esempio, po¬ 
trete equipaggiarvi con il fucile AK- 
47 ocon il devastante lanciafiamme 
(tanto per poter blaterare anche voi 
frasi o effetto come "Adoro l'odore 
del nopalm di mattina!”), oppure 
guidare un potentissimo elicottero 
per compiere attacchi dal cielo. 

In conclusione. Battlefield: Bad 
Company 2 - Vietnam non snatura 
la sago, bensì apporta alcune piccole 
modifiche che rendono il gioco piu 
vario e divertente. Il prezzo di questa 
espansione è fissato sui 15 euro... un 
po' alto per un semplice contenuto 
aggiuntivo, mo ottimo se confronta¬ 
to con la qualità c la longevità inf ni- 
ta del prodotto! M33 



[Un espansione di quali tà dedilata 
agli appassionati del miitpfayer crii 
ne Ci sono nuove armi ni irvi mezzi e 
nuove mappe in grado d lau vivete 
rcmcziom della guena in Vietnam. 

S» non vivpte di solo "single pia; 
dovete assolo lai lente piova'lo 
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I fantasmi dormono 
in alluni punti 
del labirinto c 
mineranno a 
seguirvi solo 
quando gli 
passerete affianco 
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EDITIDN DX 5 SCEGLI IL TUO STILE] 





|Nm fate ri ut- di considerale 
Championship Edition DX un titolo 
per coli amanti di vidpoginrhi atassia 
Ooestucopuldvuiudi gkxabHItà e un 
gioiello che non può mancare nolo 
colenonp rii ogni vpro appassionate ci| 
vidMJKaine] j 


IL VIDEOGIOCO NELLA SUA FORMA PIÙ PURA 

[prodotto: nflmco bnndfli sviluppo nutrico bnnctai giocatori 1 
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WB Per festeggiare il 30" annodi vita 
della sua glorioso mascotte, la Namco 
(oro Namco Bandoi)ci regalo quello che 
possiamo definire “il vidcogioco perfet¬ 
to”. Con questo non vogliamo dire che 
Pac-Man Champbnship Edition DX sia 
il migliore videogame mai prodotto, ma 
che rientro in quello stretta cerchia di 
titoli in grodo di proporre il divertimento 
elettronico nella sua forma piu pura. Un 
vero distillato di giocabiltà in grado di 
coinvolgere immediatamente qualun¬ 
que giocatore prenda in mano il Dual- 
Shoclc, ipnotizzandolo con una mecca¬ 
nica tanto sempScc quanto avvincente 
e costringendolo contìnuamente o 


iniziare una nuovo partita per cercare di 
conquistare il punteggio più alto! 
Pac-Man Championship Edition DX non 
basa lo sua forza su una grafica poligo¬ 
nale sconvolgente o su una narrazione 
hollywoodiana, anzi di tutto questo non 
c’è assolutamente traccia... qui tutto si 
basa su un'idea geniale e una realizzo- 
ziane pratica ineccepibile. 

Se nel Pac-Man onginale la sfida era 
sopravvivere labirinto dopo labirinto, 
qui tutto è incentrato sul tentativo di 
roqgiungere il miglior punteggio possibi¬ 
le. Ogni sfida che intraprenderete ha un 
fimite mossìmodi tempo e i vostri nemi¬ 
ci non rappresenteranno poi una minac- 


Un aspetto che farà la felicità degli 
appassionati di Pac-Man e la possibi¬ 
lità di selezionare lo stile grafico dei 
personaggi e del labirinto. G sono 
alcune combinazioni precontigurate 
ma avrete comungue l'opzione di 
personalizzarvi liberamente lo Stic. 
Volete un effetto neon o uno pseudo 
3D anni 90? A voi la scelta!. 

eia cosi terribile. Il loroschema di rnovi- 
mcntoè facilmente intuibile visto che in 
pratica si limitano a inseguirvi Se poi vi 
cacciate in una situazione pencolosa.il 
gioco rallenta leggermente e vi permet¬ 
te di usare una delle ‘bombe" in vostro 
possesso per far saltare via i nemici nelle 
vicinanze. Insomma, morire è un evento 
piuttosto raro... e comunque fa scorta di 
'vite" vi permetterò di concentrarvi uni¬ 
camente sul cercare di generare la filo 
più lunga di fantasmi che vi seguono per 
poi mangiarli tutti in sequenza quando 
finalmente deciderete di inghiottirete il 
pilolone potenziente. 

Diverse modalità di sfida. 9 differenti la¬ 
birinti e tre diversi traguardi (punteggio 
più alto, combo di Fantasmi e prava o 
tempo) rendono Championship Edition 
DX un titolo anche sufficientemente 
vario per incollarvi allo schermo per ore! 
Se qudio che cercate è divertimento allo 
stato puro, avete trovato il gioco che fa 
per voi! 0*-3 3 


□U6 


















































grafico 

«M.O 

sonoro 

*13.5 

giocflbilità 

*IM.5 



SPLIT/SECOND: 
UELDCITU 


FUORISERIE E TANTE, TANTE ESPLOSIONI 

r*prodotto: disney intEroctivE 
studi os 

sviluppo: sumo digitai 
Qiocntori: 1-M 

Wff i I cupitolo orginoie di Split/ 

Second, usato su PS3 poco prima 
dell’estate scorsa, fu un fulmine a del 
sereno Promosso da scarsa pubblicità 
c da uno distribuzione tutt'altro che 
capillare, il prodotto Disney seppe 
stupire c divertire come pochi altri 
titoli di guida di questa generazione di 
console. 

Il brand per nostra fortuna, a distanza 
di qualche mese, fa ora il suo ritorno su 
PSP con questo capitalo sottotitolato 
Velocity. 

Lesperienza o grandi lince si propone 
come una perfetta riduzione, in dimen¬ 
sioni non certo in termini qualitativi, di 
quanto ci aveva offerto il predecessore 
su PS3. Ciò significo che anche questa 
volta ci ritroveremo alla guido di fuo¬ 
riserie velocissime in un titolo di corse 
estremamente arcade Del realismo, 
intatti, nemmeno fombra. Basta una 
piccola pressione sul freno per far parti¬ 
rle la macchina in chilometnche derapc- 


Graficamanta il foco 
sorprende per la 
fluita de- motore 
grafico, capa» di 
reste» tutto ero 
che appare sullo 
schermo senza mai un 
rallentamento 



te, mentre, tra una curva e l'altra, potre¬ 
te ritrovarvi a decine di metri di altezza 
per salti fuori dall'ordinario. Tuttavia, 
nonostante già questo sistema di guida 
frenetico e spericolato offra immense 
soddisfazioni e diverti menta la parti¬ 
colarità di Split/Second va ricercata nei 
power updi cui potrete godere in ogni 
competizione. Derapando, rimanendo 
nello scia degli avversari e svolgendo 
altre azioni particolari, nempirete una 


VELOCITY IN TANTE SALSE 


Altro punto di forza del gioco 
a la variata dalla corsa propo¬ 
ste Affrontando la stagione, 
infatti non dovrete solo 
gareggiare par arrivare primi 
al traguardo. Sarete anche s — “w 

sfidati in corse contro il ero- v' 
nomano a a vara a propria / 7MV \ 
piove di sopravvivenza In cui 1 / / ” 

eludere ogni attacco nemico. 

Certo non mancano liuolli Al di là delia stai 
meno ispirati ma la varietà a lunghwana. Va 
sufficientemente ampia per serie di sfide da 
mantenere sempre alto l in utterion auto e I 
tarasse del vMeogtocatore. 
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rtagione. comunque 
Velocity offra anche una 


serie di sfide da superare per sbloccare 
ulteriori auto e livelli. 


Non malica nemmeno il multMayei. I 
locale fino a quattro giocatori potranno 
sfidarsi m gara air ultimo power up: 
divertente a un termina riduttivo In 
questo caso. 


barro. Quando questa sarà abbastanza 
piena potrete attivare, quando compa¬ 
rirà una determinata icona, tutta una 
seriedi esplosivi capaci sia di far saltare 
urie semplice auto, sia di sconvolgere 
l'intero areuito. L'obbiettivo. natural¬ 
mente, sarà tanto quello di evitare i 
power upattivatidagli avversari, quart- 
todi coinvolgere più nemici possibili 
nelle esplosioni causate da voi e tagliare 
cosi per primi il traguardo. Tutto questo 
era incredibilmente d'imputtu sul vo¬ 
stro mega-schermo di salotto collegato 
ella PS3, mentre il piccolo schermo della 
PSP non fa certo onore alla spettocola- 
rrtà di Split/Second. Fortunatamente la 
meccanica di gioco è sufficientemente 
solida e divertente da sopravvivere 
anche al rimpicciolimento. 

Veloce, frenetico ed estremamente 
divertente. Velocity convince tonto 
nell'impostazione del suo gameptay. 
quanto nell’offerta delle modulitù 
presenti: uno dei migliori giochi di corse 
arcade disponibili su PSRf“T^3 
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TUTTI I VOTI 
DEGLI ULTimi (DESI 



' Volete supere pialli sono stati i voti die gli ultimi giochi hanno 
preso su PS MANIA' Eccovi accontentati col nostro pagelone che 
raccoglie i nostri giudizzi degli ultimi mesi. Così anche se trovate il 
gioco in offerta spedale, potete sapere se vale I vostri risparmi. 


UN RAPIDO SGUARDO Al VOTI DEGLI ULTIMI NUMERI 
DI PS MANIA 3.0 


Ace CoinbutJoìntAssoult 

(PSP) 

Namco Bandai 

4.0 

Assassini Creec Brotherhood 

(PS3) 

Ubisolt 

S.0 

Atelier Rorona (PS3) Nis 3.5 

Blackliqht Tonno Down 

CPSNJ 

Ignition 

3.5 

Ccllcf Duty: Black Ops 

(PS3) 

Activision 


Cistlevuniu. Lordi Of Sliudow 

(PS3) 

Konumi 

5.0 

Decd Rising 2 

(PS3) 

Capcom 

3.5 

Draqcxi Aqe Oriqins Witch Hunt 

(PSN) 

EA 

3.0 

Dragati Bell Raging Blost 2 

(PS3) 

Nnmco Bendai 

3.5 

EASpottsMMA 

jST 

EA 

4.0 


(PS3) Namco Bandai 

4.0 

FI 2010 

JPS3) 

Codemasters 

5.0 

Fallout; New Vegas 

(PS3) Bethesda 

4.0 

Rst of t he North Star Kent Rane 

(PS3) 

Tecmo-Koel 

3.0 

God of War. Il Fantasma di Sparta 

(PSP) 

Sony 

5.0 

Harry Potter e i dori dello Morte, parte 1 (PS3) 

EA 

3.0 

James Bond 007: Blood Stone 

(PS3) 

Activision 

■■ 

Kinqdom Heorts: Birth bv Sleep 

(PSP) 

Sanare Enb< 

4.5 

Kung-Fu RidiSIHHHl^^^^H 

(PS3) 

Sony 

2.0 

Lara Croft E II Guardiano Della Luce 

(PSN) 

Sauare Enix 

5.0 


(PS3) 

TnkpTuvn 

3.5 

Majin and thè Forsaken Kinqdom 

,0, 

Namco Bandai 

3.5 

Mt*dtil Of Honor 

(PS3) 

EA 

3.5 

Naruto Sgippuden: 

Ultimate Ninja Storm 2 

(PS3) 

Namco Bandai 

4.5 


(PS3H 

2k Sporti 

SO 

Need ForSpeed: Hot Pursuit 

(PS3) 

EA 

4.5 

Phantasv Star Portable2 

(PSP) 

Sega 

4.0 

Red Dead Redemption - 
UndeodNiqhtmare 

58 (PSN) 

Rockstar 

5.0 

RodcEand3 

(PS3) 

EA 

5.0 

Senqoku Baiar a: Samurai Heroes 

(FS3) 

Capcom 

2.5 


(PSN) 

EA 

10 

Some 4 

(PSN) 

Sega 

4.5 

Spidcr-manShattered Dimensions 

(PS3) Activision 

4.0 

Splatterhouse 

(PS3) 

Namco Bandai 

15 



Sony 

4.0 

Star Wcrs: Il potere della Forzo II 

(PS3) 

Activision 

3.0 

Start thè Party 

(PS3) 

Sony 

2.5 

The Fight Liqhts Out 

(PS3) 

Sony 

2.0 

The Shoot 


Sony 

■■1 

TheSims3 

(PS3) 

EA 

4.0 

Time Crisis: Razing Storm 

Ijmble 

(PS3) 

(PVj) 

Namco bandai 

Sony 

3.S 

TV' SuperStar 


Sony 

3.5 

Vanquish 

(PS3) 

Seq a 

4.0 


(PS3) 

Black BeanGamcs 3.5 

WWE Smackdown vs Raw 2011 

(PS3) 

THQ 

4.0 


voto 


rECEnsiom 
psp minis 

Eccoci al nostro appuntamento mensile 
con le mini-recensioni dei migliori Minis 
usciti negli ultimi 30 giorni. 


cOm - Dalle nebbie del tempo (più 
rL precisamente dal 1984’) risorge 

l -ai--- questo classico deaera Home 

Coputer, disponibile nei Mnis 
. i r.» B. s j a j n originale che 

con grafica rifatta Si tratta di 
1 guidare un agenete segereto 
nella basse di un super-cattivo alla ricerca delle 
tessere necessarie a fermare un attacco nucleare. 
La struttura della base è generata casualmente 
ed è composta da varie stante in cui troverete dei 
robot die dovrete saltare (con un elegante capriola 
a mezz'alta) e vari complementi d'arredo in cui 
dovrete ferrare (premendo su sul D-Pid) 

Come n titolo fa intuire II gioco e di ima difficolta 
mostruosa e la sua meccanica "old style" lo rende 
adatto solo ai patiti del Retro Gaming o a chi non si 
spaventa per ina sfida impegnativa 


Who's That Flying?! 


Caratterizzato da una piacevole 
grafica e da scene (finterraezzo 
divertenti questo sparatutto a 
scorrimento orizzontale ha un 
piolagonista Immortale*! La col¬ 
lisione con un nemico o un proret V” 
lite avversario causa solamente 
un piccolo rallentamento Quedo che però dovete 
evitare è che gli avversati riescano a uscire dal lato 
sinistro dello schermo Avete Infarti un numero 
massimo di nemiri che vi possono sfuggire, meno 
ve ne farete sfuggire e prò alta sarà la ricompensa 
Non estremamente lungo, ma sicuramente di una 
qualità superiore alla media. 


5> 
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Il concetto alla base del gioco è 
quello di allineare tre frutti uguali 
per farli sparire. Per spostare i 
frutti dovrete ruotare l'area di 
gioco cosi da farli rotolare e cade 
re in altre posizioni Ogni livello 
a poi un tempo limite i cui voi do 
vrete risolvere l'enigma di come ruotare lo schermo 
per far sparire tutti i frutti. La cura grafica e fatto 
numero di liveli da risolvere tradiscono ( origine di 
Scper Fruftfall. che prima di diventare un Minis era 
venduto come gioco 'completo" per la PSP 
Inizialmente è abbastanza piacevole da giocare, 
ma col tempo inizia a stancare e gli enigmi dei 
Ih/eili piu avanzati sono davvero impegnativi 
Un prodono destinato solo al veri amanti del 
puzzle 


Pac Man: Championship Edition 


Prendete la semplice meccanica di 
Pac-Man, aggiungete una sbkna 
grafica al neon, insente una mancia¬ 
ta di nuove regole e otterrete i mi H - J 
glior Minis attualmente disponibile t 

I fantasmi, il labirinto e i puntini da 
mangiare ci sono ancora, ma questa .«.» 

volta non dovrete solo sopravvivere 
schermo dopo schermo, ma trovare anche dei modi 
per ottenere II punteggio piu alto postillile N livello 
di sfida e lenito atto e vano grazie a 6 diverte 
modalità di gioco ognuna caratterizzata da diversi 
labinnti • tilde a tempo i van trofei da sbloccare 
vi spingeranno por a giocare e rigiocare, finche 
finalmente non nutrirete nell'impresa! 
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ARNOLD 

SCHWARZENE 


- L’ULTIMO EROI: IDI HOLLYWOOD — 

PIANO DELL’OPERA 

1. TERMINATOR 

2 . CONAN IL BARBARO 

3 . CONAN IL DISTRUTTORE 
4 TRUE LIES 

5. COMMANDO 

6 . UNA PROMESSA 

È UNA PROMESSA 

7. IL GIGANTE DELLA STRADA 

QUARTO NUMERO 


meDiEs 


DIETRO A UN NOIOSO 
IMPIEGATO SI NASCONDE 
UN'IMPLACABILE SPIA IL SUO 
SEGRETO VERRÀ SVELATO IN 
QUESTO FILM BOMBA DIRETTO 
DA JAMES CAMERON 


m i potBv 

DIGITAL 


DA OTTOBRE 
IN EDICOLA! 


SERVIZIO CLIENTI 

Fornisce informazioni sulle opere 
collezid labili di Play Media Company 
e su tutti gl airi prodotti editoriali 


' Numera VWe- 


800 098 539 
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DS3 » IL CASO CHE TI CREA... E IL CASO CHE TI DISTRUGGE 



MIEI Los Angeles, 1947: lo 
frenesie e l'eccitazione del 
Dopoguerra serpeggiano nel 
sempre più caotico sistema 
urbano delle metropoli. Pri¬ 
ma che lo sport approdasse 
nella West Coast. prima 
anche ddl’awento delle 
autostrade, Hollywood muoveva incerta i 
suoi piccoli passi nel clorato e mondo dello 
spettacolo, mentre la ricchezza piovuta 
d'improwiso nelle strade contribuiva a far 


nascere anche un mondo oscu¬ 
ro e sotterraneo fatto di gente 
squallida, poliziotti corrotti fino 
al midollo,gangster locali e 
malavita organizzato. 

Cole Phclps è un giovane ve¬ 
terano delle Seconda Guerra 
Mondiale, decorato con la 
prestigiosa Silver Stornei 1945 a segui¬ 
to del coraggio d mostrato nell’ultima, 
sanguinosa battaglia del Pacifico, sulla 
minuscola isola di Okinawa. Sopravvissu¬ 


to do eroe, ha deciso di tornare in prima 
linea, questa voltu però, per mantenere 
lo giustizia e fare pulizia in una società 
pericolosamente corrotta. Per fare questo, 
èentrato nei ranghi della LAPD in qualità 
di detective, mosso da una irrefrenabile 
ricerco della ventò che lo porterà a scalare 
le dmc di una corriera affascinante e peri¬ 
coloso. Ad accompagnarlo neH'arrampica- 
ta saremo noi, prendendone il controllo in 
questo affascinate nuovo titolo prodotto 
da Rockstargames(si, proprio quelli di 


Un thriller noir 

investigativo coinè non 

s’era mai visto prima! 

» Dagli autori di CTA IV e 
Red Dead Redemption 

Las Angeles rifiorisce 
in questa magistrale 



li quartler generale del dipartimento. 
Ogni missione preveder^ un briefing 
iniziale all'interno di quatta saia, con 
il capitano Gordon leary a tornirvi 
tutti i dettagli di partenza. 


□50 























Il netbook degli anni '40 


Carta c penna. Ecco tutto ciò di cui Cole si servirà per annotare i suoi dubbi, i sospetti e gli eventuali testimoni. I vostro taccuino tuttofare potrà essere 
richiamato in qualunque momento del gioco e vi darà la possibilità di accedere, sulla base degli indizi già raccolti, alle possibili domande da porre a un 
sospettato, oppure, di fare confronti tra gli schizzi dei volti dei soggetti interessati e le loro espressioni in tempo reale; trovata geniale, che vi consentirà di 
comprendere al meglio le sfumature emotive dei vostri interlocutori. 



Grazie al sistema MotionScan 
neanche uno sguardo fugace o un 
sopracciglio aggrottato sfuggiranno 
al detective Cole Phelps e al suo 
fido quaderno neto. 






Sorridete! Ops. 
forse se è II 
coroner a scattarvi 
la foto e Phelps 
ha quelfarìa da 
funerale, non * 
esattamente il 
caso di mostrarsi 


CTA e Red Dead!). Proiettati nel mondo di 
luci al neon e di lunghe ombre minccdose 
di questo thriller noir investigativo, d spo 
stemmo da un dipartimento all'altro, ogni 
volta accompagnati da un nuovo collega, 
pronto a darci man forte nella ricerca delle 
macchie nascoste dietro la cortina d luce 
della tittà degli Angeli. 

Gli studi Rockstar di Londra ci hanno dato 
una dimostrazione di gumeplay molto 
esaustiva, giocando per noi la missione 
chiomato "Fallen AnqeP, inquietante 
storia à la James Ellroy che narra di abusi 
sessuali, corruzione e sogni di gloria. Lo 
scena inizia con i fori di una Chevy che 
Jlumincno una buia notte dolio luna pal¬ 
lida A borda, due sagome ondeggiano 
come manichini, trascinate del ritmo 
incalzante dello strada, prima di prendere 
il volo e schiantarsi oltre una scarpate, su 
un tabellone pubblicituriu a lato di una 
delle piu iconiche strade hollywoodiane. Le 
due sventurate piotugoniste dell'Incidente 
sopravvivono entrambe; June Bcllard. 
attrice sullo via del tramonto e sua nipote, 
lo quindicenneJessico Hamilton. Giunti sul 
luogo dell'accaduto, avremo la possibilità 
di esaminare con cura la carcassa della 
macchina. La raccolta delle prove è una 
delle due componenti fondamentali di 
questo innovativo meccanismo di giococ 
a venirci incontro è un ingegnoso sistemo 
musicale basato sull'accentuazione di 
alcune tonalità di una traccio jazz che ci 
consentirò di capire se di franteci nostri 


occhi c'è qualcosa che valgo la pena di 
esaminare ed annotare sul nostro fedele 
taccuino. 

Fatto sta che. zoomando sui dettogli 
all'Interno della Chevy, troveremo un paio 
di mutandine strappate, uno ettero della 
madre di Jessico che cerco di convincere la 
figlia a tornare a casa e una strana testa 
indiana incastrata sul pedale defl occe- 
lerutore. Il carolici ci dirà che ''attrice al 
volante era evidentemente sotto effetto 
di narcotici. È arrivato il momento di pas- 
screalto secondo fase piu importante del 
gioco; l’interrogatorio. Le domande che 
potremo porre ai sospettati dipenderanno 
dal numero di indizi che avremo raccolto in 
precedenza. Delle prime battute scambia¬ 
te con l'attempata attrice, riscontreremo 
subito guulcosa di oscuroe poco chiaro 
dietro l'intero vicenda. Miss Bcllard conti¬ 
nuerò u puntare il dita verso il produttore 
Mark Bishop, sconcando io stono dell'in¬ 
timo luceruto e degli ulti livdli di cloralio 
idrato nel sangue della nipote come sem¬ 
plici follie di gioventù. 

L'interrogatorio che seguirà ci condurrà 
dritti all’ospedale, dove fa dcl cata e fragile 
Jessica Hamilton si trovo ricoverata II 
dottore ci informerà della possibilità che la 
giovane e intraprendente attrice sta stata 
drogata e violentata. La piccola preda 
dello famelico e crudele industria cinema¬ 
tografico ci costringerà a un approccio 
interlocutorio decisamente più bfatxJo di 
quello che abbiamo tenuto con sua zia, 


The City of Flngels 

A detta degli stessi programmatori de! gioco, la Otta degli 
Angeli è stata ricostruita in modo molto simile a come 
appariva realmente nel lontano 1947. Oltre all'atmosfera 
del periodo, ottimamente convogliata dalla presenza d 
abiti, auto e vestiti originali, ci è stato assicurato che tutti 
i casi presenti nel gioco sono stati tratti dalla cronaca 
nera reale della stona di Los Angeles. Ci chiediamo in che 
modo Rockstar abbia affrontato quei numerosi misteri 
rimasti ancora irrisolti... 



Le macchine d’epoca, i vestiti dei passanti e le gigantesche 
insegne colevate sono un segno tangibile del boom econo¬ 
mico che ha attraversato gli Stati Uniti nel dopoguerra. E 
noi ci siamo proprio in mezzo. 



Mentre il resto dela città ha un aspetto fedele, ma non 
identico allorlglrale. all interno della metropoli citta otto 
miglia quadrate sono state ricostruite letteralmente alla 
perfezione. 
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Dove l'ho già visto questo? 

Depht Analysis, il gruppo gemello di Team Sondi ha 
sviluppato per UÀ. Noire un innovativo sistema di 
performance capture chiamato MotionScan. Di fatto si 
tratta di un sistema di telecamere a 360 gradi in grado 
di trascrivere fedelmente nel gioco ogni dettaglio fisico 
e recitativo di attori reali senza bisogno di alcun sensore, 
potenzialità che di certo aprirà le porte a una nuova rivo- 
luzioneneU'ambito videoludico. Nel caso specifico, Cole 
Phelps è intepretato da Aaron Staton, meglio noto come 
Ken Cosgrove da Mad Men. 


Ciacca, cappello e aspetto borioso faranno di Aaron Staton 
un fantastico Cole Phelps... o di Cole Phelps un fantastico 
Aaron Staton? Maledetta c geniale MotionScan! 


che da quel tetln sia appena 
venuto giù qualcosa die 
assomigliava a un uomo in 
picchiata.. 



fi Los Angeles, tutti hanno qualcosa da nascondere... 


Per ogni domanda che porremo ai 
sospetti, avremo la possibilità di 
agire in tre modi distinti: credere a 
ciò che ci è stato detto, accusare l'in¬ 
terlocutore o forzarlo a dire la verità. 
Fate attenzione, però: puntare il dito 
verso un sospettato senza unìmpal- 
cdtura d'accusa valida e corredata da 
prove evidenti farà si che chi state 
interrogando cessi di collaborare 


Studiate con attenzione ogni 
smorfia, ogni sorriso accen 
nato • ogni sguardo di sfida 
che I vostri sospettati vi mo¬ 
streranno, poiché potrebbero 
rivelarsi fondamentali nella 
vostre logiche decisionali 
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la cura dei dettagli in casa Rock- 
star ha riportato in vita locali 
'talmente esistiti atit incliti 

lo» Angeles, con tanto di corti- 
Piemonti d’arredo* atmosfere 
dell epoca 


per cercare di carpire qualche informazio¬ 
ne in più. I meccanismo degli interrogatevi 
si fonda sulle reazioni emozionali che 
avranno i sospettati alle nostre domande 
e starà a voi decidere se fidarvi o calcare 
lo mano. Attenzione però, le semplici 
intuizioni non vi porteranno da nessuna 
parte, se non saranno suffragate do prove 
schiacciarti. Non ci spi ngeremo oltre per 
non rovinarvi la sorpresa, ma sappiate che 
d troviamo di fronte ad una delle trame 
più meravigliosamente ingegnate mai 
viste in un videogioco, complice il fattoche 
i casi presi in esame da Cole saranno in 
gran parte ispirati a fatti realmente acca¬ 
dute Vedremo se, alta fine, la minaccioso 
coltre di malvagità che pervude le strade 
della metropoli del lusso sfrenato nuscirà 
a inghiottire anche Plielps. D'altra parte, si 
sa, L. A. è un osso duro per tutti. 

Nella giostra dello ricerca delle pro\-e e 


degli interrogatori viene spontaneo chie¬ 
dersi se lo difficoltà pensata per risolvere 
i singoli casi sia d'ostacoio per i giocatori 
meno svegli, ma Rockstar d ha assicurato 
che con qualche sfacchinata m più e qual¬ 
che checkpoint ben posizionato, nessuno 
nuscirc a non portare a termine il numero 
di casi previsti prima dei tito i di coda. Non 
tutti gli indizi sono efficaci ai fine dell'inda¬ 
gine ma molto del nostro lavoro affonderà 
le sue radici nell'incredibile e innovativo 
sistema di dìgitalizzazioncàcllc perfor¬ 
mance degli attori messoc punto dagli 
sviluppatori del tìtolo, sistema che ci con¬ 
sentirà di valutare le espressioni facciali e 
le gestualità di ogni singolo personaggio 
tome se stessimo guardando un ultore in 
come e ossa. 

Ad aggiungersi a questo profondo 
background investigativo restano da 
prendere in considerazione altre situazio¬ 


ni di gioco, quali inseguimenti furiosi in 
macchina, sparatorie e pedinamenti, tutte 
ottimamente realizzate, ma che sembra¬ 
no stonare in questa atmosfera intrisa di 
mistero e di suspense. Phelps, dengue, non 
sarà seta chino sul suo taccuino a racco¬ 
gliere informazioni, ma si troverà alle prese 
con risse e scontri a fuoco che metteranno 
a dura provo la sua sopravvivenza. 

Il motore grafico sembra funzionare alla 
perfezione se si fa eccezione perlina 
fluidità ancora singhiozzante c gualche 
textlire poco dettagliata, ma nei mesi che 
ci separano daìl'uscita del gioco siamo 
sicuri che il Team Bendi riuscirà a stupirci. 
Nell’attesa di mettere finalmente mano su 
L.A. Noire. ci accontenteremo di andare a 
spulciare qualche database sui crimini più 
effe» uti compiuti nel 1947 o Los Angeles, 
tentandoci capire chi si nasconde dietro il 
sabotaggio della Chevy...f“7«3 


Si 

or 
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dietro al classico sparatutto per PC 
Painkiller(vedi Box). 

“Ricordo che quando abbiamo iniziato a 
lavorare a Bulletstorm. era molto meno 
sopra le righe, con meno umorismo e 
follio”. ci ha detto il creative director 
di People Con Hy, Adrian Chmielarz. 

"Il presidente di Epic, Mike Chcpps, mi 
ho detto: 'Ragozzi, vi conosco bene io! 
So che voi non riuscite a fare un gioco 
normale. Quindi smettetela di cercare di 
realizzare un gioco serioso che va con¬ 
tro la vostre natura... cedete ancora alla 
follio e sarà un successo' Ed è stato un 
buon consiglio, perché in effetti per noi 
è più semplice seguire la strada deH'ec- 
cesso!”. 

Una volta messe le mani su due del¬ 
le nuovissime modalità del gioco, lo 
"Modalità fcchoes” (basata nel cercare 
di fare più punti con un attacco) e la 
Anarchy" (con uno modalità co¬ 
operativa a quattro), è stato 
difficile non concordare con 
loro. Non riusciamo a pen¬ 
sare a nessun altro gioco 
che vi permetta di lanciare 
il nemico in aria con un 
lazo a energia, spcrargli 
in testa al rallenty (che si 
attiva automaticamente) e 
infine colpirlo con un calcio o 


'"Tiì Se oggi gli sparatutto 
iperrealistici a tema mili¬ 
tare rappresentano uno 
dei generi più di moda del 
momento, c’è da dire cheil 
genere degli FP5 ho radici 
molto più eccentriche ed 
eccessive. Basti pensare 
a titoli come Doom, Quake e Unreal 
Tournament in cui lo scopo principale 
era semplicemente quello di andarsene 
in giro a massacrare i nemici con le 
armi più spettacolari che si potessero 
immaginare. 


E questo è lo spirito che i 
ragazzi di People Can Fly 
hanno riscoperto e inserito 
nel loro prossimo progetto. 
Bulletstorm. La fisica per¬ 
fetta e lo grafica scintillante 
di uno shooter moderno si 
fondono alla follia della vec¬ 
chia scuola, grazie alle armi incredibili, 
alle mosse di combattimento e al senso 
dell'umorismo decisamente nero del 
gioco. L!approcdo è inusualc, ma diffi¬ 
cilmente dovrebbe stupirvi, considerato 
che People Can Fly è il team di sviluppo 


»Possi3iltà di effettuare 
uccisioni combinate nel 
multipfager cooperativo 

»ftmi originali dalle 
caratteristiche uniche 

»lnnovativo sistema di 
bouns per le uccisioni 
più “creative" 


Le armi del 
gioco sono 
completamente 
diverse da quelle 
viste in altri 
sparatutto e ognuna 
dispone di due o più 
differenti modallf a 
d'attacco. 
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Il segreto per ottenere punteggi elevati in Bulletstorm è 
concatenare gli attacchi mortali più che si può. 


n; 


Tutti contro uno 


Nella Modalità "Anatchy". quattro giocatori devono 
affrontare orde di mutanti malvagi in mappe uniche 
realizzate espressamente perii multiplayer Quella che 
abbiamo provato noi era piena di cactus mutanti e aveva 
un terribile vortice di energia nel centro. Ogni ondata 
di nemici ne coma un certo numero, e c'è un numero di 
uccisioni che la squadra deve ottenere pei avanzare al 
successivo livello. 


mezz’arie per infilzarlo su un cactus spi¬ 
noso. Oppure di legare intorno al collo 
di un orrendo mutante delle bolas esplo¬ 
sive per forgi! saltare via la testa. PiU 
sarete spietati nell’uccisione del vostro 
awersarioe più punti guadagnerete! 

La Modalità Echoes è infatti una moda¬ 
lità appositamente creata dagli svilup¬ 
patori per fornirvi il campo di gioco per¬ 
fetto in cui mettere in pratica la vostra 
creatività omicida! Tutto questo perché 
sentivano che l’epica campagna nar¬ 
rativa. in cui il pirata spaziale Groyson 
Hunt si scontra con orde di misteriosi 
mutanti su un paradiso alieno abban¬ 
donato. forniva solo un assaggio delle 
profonde meccaniche di combattimento 
dì Bulletstorm. “Quindi abbiamo pen¬ 
sato: ‘perché non creare una modalità 
sepa-ata?’. E così abbiamo preso le pani 
di combattimento più dense, le abbiamo 
private dei dialoghi, degli eventi scripta- 
ti e delle scene di intermezzo e lasciato 
solo il gomeplay duro e pura L’abbiamo 
chiamata ‘Echoes’ e l'ubbiamodata in 
pasto ci giocatori”. In qualsiasi altro 
gioco, questo sarebbe stato un proble- 


Meli* modalità Echoes inizierete con le anni 
di baso e poche munizioni tutto deve essere 
sbloccalo in mezzo alle ondate di nemici, 
presso postazioni specifiche e mediante i 
punti che vi sarete guadagnati con le vostre 
precedenti uccisioni creative 


mo, ma abbiamo scoperto velocemente 
che le armi eclettiche di Bulletstorm, la 
perfetta simulazione delle leggi fisiche 
e il sistema unico di punteggio basato 
su Skillshot (combo di più tipologie di 
attacchi) poteva supportare perfet¬ 
tamente il peso di una modalità così 
■'essenziale”. 

Nel nostro hands-on, abbiamo guiduto 
I eroe Grayson Hunt attraverso un'area 
pieno di mutanti ormati fino ui denti, 
lanciandoci nella mischia dopo aver 
scelto un’accurato selezione dell’incre¬ 
dibile arsenale di armi a doppia funzione 
del gioco. Armati con uno frusta-ram¬ 
pino a energia, una mitragliatrice chia¬ 
mata PMC che spara un centinaio di 
proiettili in contemporanea, una pistola 
che lancia bolas esplosive e il Bouncer, 
con le sue altrettanto esplosive polle di 
cannone, ci siamo fatti strada in mezzo 
olio stuolo di nemici con decisione e 
soddisfazione. "Non volevamo che ci 
fosse lo classica progressione deil'orse- 


Ma man mano che si va avanti, la sfida diventa sempre più 
ardua • il gioca Introduce degli spedali 'Team Skillshot". 
che non troverete nel single player. In cui dovrete fare 
gioco di squadra. 


È divertentissimo correte in quattro come si fosse una cosa 
sola, con i giocatori che prendono al lazo gli avversari e li 
calciano contro elementi del fondale come cavi elettrici o d 
tremendo vortice al centro del livella 
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Ogni vana che riuscirete a lanciare In aria un nemico, sla 
con la frusta che con un calcio. I tempo rallenterà per 
darvi modo di crivellarlo. 


; Dii 


Divertimento allo stato puro! 


Eseguire determinate azioni attiverà un bullettame 
automatico. In altro parole il tempo inizierà a rallentare 
c voi avrete modo di infierire sul corpo del vostro 
sventurato avversario. 




Giocare in multiplayer cooperativo è 
semplicemente esaltante. Soprattutto 
quando un giocatore lancia in aria un 
nemica un altro lo crivellerà di colpi e il 
terzo la spedirà nel vortice assassino con 
un calcio. 


lo parete retrostante. All'interno della 
stanza, i loro sconvolti colleghi hanno 
cercato di contrattaccare, ma noi ne 
abbiamo rapidamente ucciso uno col 
nostro PMC (cento colpi in una volta 
sola, ricordate?), e, notando i generato¬ 
ri esposti nella sala, abbiamo afferrato 
l’altro con la nostra frusta, lanciandolo 
poi contro di essi per fargli fare la fine 
del pollo arrosto. Le uccisioni mediante 
l'ambiente circostante sono particolar¬ 
mente esaltanti, e il motore fisico del 
gioco ci ho permesso di ottenerne un 
numero senza precedenti. Chmielcrz ce 
ne ha doto un esempio che non aveva¬ 
mo considerato con i cosiddetti "bidoni 
dello spazzatura del futuro*. Si trotta 
di contenitori che vaporizzano i rifiuti 
e che si possono lanciare in giro o far 


da rifornirsi di munizioni o sbloccare le 
funzioni secondarie delle vostre armi. 
Meglio ucciderete e miglior armi avrete 
per farlo. Insomma, è un meraviglioso 
serpente che si morde la coda. L questa 
mentalità si estende anche all’ambien¬ 
te, con un intero campo di battaglia 
appositamente studiato per farvi realiz¬ 
zare Skillshot sempre più spettacolari. 
Uno dei nostri preferiti è stato le pan¬ 
che di metallo che i mutanti hanno 
usato per borricorsi in delle stanze a 
metà del livello provato. Poiché non 
potevamo colpirli con le armi, nascosti 
com'erano, li abbiamo coricati nono¬ 
stante ci sparassero e abbiamo preso 
a calci le panche. Quelle sono volate 
indietro, finendo addosso agli uomini 
e schiocciandoli letteralmente contro 


naie che vo da pistola a mitragliatrice e 
così via. fino ad arrivote al lanciamissili”, 
spiego Chmielarz. "Ogni armo nel gioco 
è utile quanto le altre, soltanto diversa 
da usare. Tutto si risolve nel gusto per¬ 
sonale, quindi". 

L'idea è concatenare gli attacchi e realiz¬ 
zare Skillshot fantasiosi come sparare a 
un nemico prima nei gioielli di famiglia, 
per poi fargli saltare la testa. 

Queste uccisioni spettacolari servono 
anche ad alimentare l'economia, per 
cosi dire, del gioco. I punti che si guada¬ 
gnano si possono poi spendere in aree 
speciali che troverete nella mappa, cosi 
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saltare in aria. I nemici nelle immediate 
vicinanze vengono immediatamente 
massacrati, mentre quelli più lontani 
prendono fuoco, e uccidere un nemi¬ 
co in fiamme ci garantisce un altro 
Skillshot, questa volta di nome “After 
Burner'. 'È questa la follia del gioco", 
continua Chmielarz. “Abbiamo smesso 
di tentare di contare le variazioni con cui 
qualcosa può accadere nel gioco... ormai 
sembra che non ne abbiamo più real¬ 


mente il controllo! Il che un po’ fa paura, 
mo al tempo stesso è grandioso per i 
giocatori, che possono inventare sempre 
nuovi modi di eliminare i nemici'. 

Ora che l’abbiamo provato con mano, 
sembra che Bulletstorm sia destinato 
a diventare un grande sparatutto, ca¬ 
pace di mettere insieme allo perfezione 
l'azione sfrenata di una volta con le 
meccaniche più profonde degli FPS mo¬ 
derni, il tutto confezionato alla manie¬ 


ra folle e divertente di People Can Fly. 
"Non possiamo farci niente", ammette 
Chmielarz. "Tutto è cominciato con 
un: ‘Ehi, ma se sparassimo ai gioielli 
di famiglio di quel tizio?’ t poi, ovvia¬ 
mente. abbiamo dovuto mantenere la 
coerenza per il resto dell’esperienza", 
ride. "Insomma. abbiamo semplice- 
mente messo sul tavolo la solita follia 
di Pcoplc Can Fly". Ed è così che va in 
Bulletstorm. Wìì 


Un Folle passato 

Il precedente titolo del People 
Can Hy s'intitolava PalnMIler 
ed e usato solo su PC D gioco 
vi metteva nei panni di un 
uomo di successo che muore 
all'inizio della storia in un 
incendente d'auto. Risvegliatosi 
nel Purgatono. il protagonista 
dovrà affrontare per conto 
di Dio le armate demoniache 
si apprestano a invadere il 
Paradiso. Davvero un titolo fuori 
da comune. 




R nome Pamhiler deriva dall'erma principale del gioco, dotata 
di tic divette modalità di fuoco, ha come capacita primarie 
quella di poter triturare ogni nemico nelle vicinanze. 


Il gioco è uscite nel 2003 e ha riscosso un tale successo 
da spingere a realizzare altri due capitoli della saziai 
Peccato non sia mai arrivato cu console. 
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/oivi saranno usati con parsimonia e in chiave 
realistica. 


mOTQ GP 10/11 
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“7* La storia dei giochi lega¬ 
ti ci franchise di Moto CP ha 
danzato capricciosamente 
tra alti e bassi, un po come 
la ruota posteriore di uno 
dueruote In piega su un 
circuito bagnato dalla piog¬ 
gia. Da quando Capcom ho 
preso le redini digitali del marchio, sem¬ 
bra infatti che gli sviluppatori incaricati 
non siano riusciti a trovare la quadratura 
del cerchio tra spettacolarità, realismo 
simulati vo e quantità di feotures offerte. 
Dopo aver colluborato a più riprese con 
l’italiana Milestone, Capcom ha deciso 
di affidare la realizzazione di MotoGP 
10/11 alla britannica Monumentai Go- 
mes, già autrice di un' edizione preceden¬ 
te a cui però non mancavano i difetti... 
come una sensibilità eccessiva dei con¬ 
trolli e una presentazione non ecceziona¬ 
le sia in fase di gioco che per l'interfaccic. 
Tutte problematiche di cui Capcom è al 
corrente e che dovrebbero essere risolte 
nel capitolo di quest'anno, grazie anche 
a investimenti più corposi. Stando a una 
serie di demo die hanno visto protago¬ 
nista il pilota Aleix tspergorò, MotoGP 
10/11 si presenta ai nastri di partenza più 
che mai desideroso di fornire un’ espe¬ 
rienza convincente e realistica: in diverse 
occasioni, il centauro spagnolo ha girato 
sui circuiti virtuali del gioco ottenendo 
performance solo di podi: decimi inferiori 
ai record di percorrenza reali. Questo 
dato discende da un sistema di controllo 
finalmente ncolibrato, capace di elimina¬ 
re b strato di nervosismo die affliggeva 
il comportamento delle moto nel gioco 
precedente. Correre bnqo il limite ideale 


tra velocità e stubilitù del 
mezzo richiede precisione 
nel gestire le accelerazioni, 
ma è m fase di staccata che 
MotoGP riesce ad offrire le 
sensazioni piu Intense, Invi¬ 
tando ad alternare frenate 
anteriori e posteriori alla 
ricerca del miglior inserimento in curva 
possibile. Essere delicati nei controlli non 
è una conseguenza dell’avere a che fare 
con mezzioltremisura leggeri, al contra¬ 
rio, Moto GP 10/11 fa davvero di tutto 
per comunicarne I peso. Piegundu su un 
fianco, ogni moto evidenzia un' inerzia 
differente e di conseguenza cambia 
anche lo tendenza a scomporsi sui fondi 
a bassa aderenza. In tal senso, il raffina¬ 
mento nelle animazioni dei piloti fornisce 
prcàsi indizi v suoli sull’andamento delle 
varie manovre che il giocatore dovrebbe 
imparare a riconoscere prima, c ad anti¬ 
cipare poi. Proprio come nel vero sport, 
la ncerca dell’equilibrio rappresenta 
ancora una volta I nodo essenziale che 
bisogna nsolvere pnma di provare a 
spingere il mezzoversoi suoi limiti, ed è 
questa una dimensione che Monumentai 
Comes sembra aver catturato in modo 
veramente efficace. Tra gli interventi 
migliorativi che ci aspettavamo da 
questo sequel figuro certamente una 
revisione deir aspetto grafico, contrad¬ 
distinto in precedenza do un uso di filtri 
eccessivo c comunque poco efficace nel 
nascondere certe macroscopiche incoe¬ 
renze qualitative. Al contrario, l'edizione 
di quest'unno vede il ritorno ud uno stile 
più sobno e foto r ealistico, sottolineato 
da un notevole cumento dei dettaq li a 



» bandirne e componente 
audiovisiva 

notevolmente migliorati 
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bordo pista. Nel circuito di Silverstone. ad 
esempio, ritroverete i cantieri attualmen¬ 
te in opera per l'umpliumentoddlecorsie 
box, mentre la vegetazione del Mugello 
appare rigogliosa al punto giusto. In 
tracciati piu spogli come quello di Vb- 
lencia. Monumentai ha aggiunto spalti 
gremiti di tifosi e striscioni, elicotteri che 
soiccno il ciclo e altriclemcntidccorativi 
che esaltano l’atmosfera. Un altro toc- 
co delizioso consiste nel cambiamento 
nella gradazione dei colori in base allo 
svilupparsi della gara. Quando ci si trova 
in posizione arretrata nello schieramento 
o si off ronta un sorpasso, la gamma cro¬ 
matica del gioco diventa più cupa... per 
poi illuminarsi di nuovo quando le vostre 
performance migliorano. Si tratto di un 
effetto oppena accennato, che comunico 
intelligentemente un senso di oroq'cssio- 
ne e di riuscita senza compromettere il 
feeling realistico d’insieme. A proposito di 
realismo, aspettatevi di sentire le vostre 
dueruote ruggire proprio come nella real¬ 
tà grazie all’inclusione di campionamenti 
oudio completamente nuovi. Completa¬ 
no il quadro l'inclusione del multiplayer 
orline, capace di ospitare senza patemi 
ben 20 centauri controllato do artrettont 
giocatori, e di una modalità cooperativo 
“drop-in" che permette ad un ambo di 
assumere il control lo del vostro partner 
di scuderia in un momento qualsiasidelb 
gare, anche in locale. In definitiva, ci sono 
le premesse perché il marchio d Moto 
GP torni od avere una rappresentazione 
digitale non soltanto degna di noto, 
ma addirittura spetlucoluie. Coraggio. 
Copcom, il Valentino Rossi che c'è in noi 
non vede l’ora di scendere in p sta! *'• - = 
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Cover man da competizione 


La scelta del giovane Atei* Espargarò come testimonial 
di Moto GP10/11 ci appare curiosa, non trattandosi 
di un pilota particolarmente forte. Spagnolo di dasse 
1989 Espargarò ha debuttato nel gran Premio di 
Valencia del 2004 come wild card, in sella ad una 
Honda 125. finendo 24eslmo. Nel 2010. Espargarò 
ha gareggialo al fianco di Mlka (Calilo nei team Ducati 
classificandosi t4eslmo a fine campionam e segnalan¬ 
dosi per i*i incidente con il francese De Pmet sfociato 
nella frattura di una vertebra cervicale. Adesso, siamo 
sicuri che scegliendo lo sfortunato ispanico. Capcom 
non abbia voluto indicarci l'esempio da non seguire 
giocando Moto GP 10/11? Misteri del marketing. 
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Produzioni monumentali 

Monumentai Games è una 


realtà davvero giovane 
nel panorama dei team di 
sviluppo. Si tratta di uno 
studio Indipendente con 
base a Nottingham, nel cuore 
del Regno Unito, co-fondato 
dall'italianissimo Rocco 
Loscalzo, suo attuale respon 
sabile tecnologica Gran parte 
del personale proviene dagli 
ex studi Climax, già coinvolti 
in passato nel brand di Moto 



GP e coerentemente reingag- 
giati da Capcom anche dopo il 
cambio di denominazione. 


Rik Alexander, presidente di Monumentai Games e convinto 
assertore del sostegno ai giochi casual e social. "Comportano 
rischi minori e più stabiità rispetto al mercato tradizionale', 
sostiene. 


Alene Espargarò in azione sul circuito di Assen in seia ad 
una moto del team Lotus, nel 2008. 
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>>speiracolar@ 

combattimento 

ravvicinato 


Dopo oltre 15 anni di »flmLiienldzione 
vita, la saga di Ace Corri- realistica 

bat ha deciso di dare uro > 
sostanziosa svolta alle sue >>spertaco 

meccaniche proponendosi combattii 

. . ravvicina 

con un nuovo impatto visivo 

e con un dinamismo che 
a molti ha fatto venire in 
mente Modern Worfare. Effettivamente, 
l art director del nuovo Assaalt Horizon. 
Masoto Kanno non nega di essere rime¬ 
sto colpito da Cali Of Duty 4 e di esserne 
stato profondamente influenzato. 

Avendo visto il gioco dal vivo, possiamo 
confermare che alcuni punti di contatto 
col capolavoro Activision ci sono e che gli 
sviluppatori stanno lavorando per creare 
un titolo principalmente adotto ol mer¬ 
cato occidentale. Kono a spiega die per 
riuscirci hanno incluso nel team anche 
dei componenti extragiapponesi cosi da 
avere un nuovo punto di vista sul lovoro. 
Inoltre sono stati arruolati gli stessi dise¬ 
gnatori che hanno creato ai personaggi 
di inFamous, così do dorè vita a dei pro¬ 
tagonisti di sicuro impatto sul pubblico 
europeo e americano. 

Altrettanto importante è sarà l'apporto 
di un autore statunitense diesi occuperà 
di tracciare una trama che preveda un 
teatro di guerra realistico e plausibile. 

Sono dunque finiti i tempi dei toni un 
po' fantascientifici di Ace Combct e al 
loro posto troviamo qualcosa di più. 
beh, Modern Warfar-iano. Le città e le 


ie nazioni sa cui si svolgeranno i 
___ combattimenti non saranno piu 
Wf locaz oni immaginarie dai nomi 
impronunciabili, ma luoghi reali 
lt0 riprodotti con grande curo dei 
particolari. 

Il cambiamento più grande 
riguarda però la meccanica di 
gioco e l'inserimento del nuovo sistema 
CloseRcnge Assault. Il vecchio genie- 
play che prevedeo di girare in cerchio 
findié il mirino non diventa 
rosso, per poi sparare una 
pioggia di missili c ancora 
presente.. ma Project 
Aces offre anche un’al¬ 
ternativa che rendere 
i combattimenti oerei 
più intensi e spettaco¬ 
lari. Non è esattamente 
chiaro come questo si fon 
dera col gameplay convenzio¬ 
nale. ma sappiamo che in qualche modo 
sarete in grado di passare dal familiare 
combattimento a distanza, al brutale 
Close Assoult Range. In questo coso la 
telecamera zoomerà, diventando più 
cinemctografica. spostandosi e slittando 
sui più importanti frammenti dell’azione, 
ossia raffiche di fuoco, missili ed esplosio¬ 
ni. li vostro bersaglio tenterà di seminarvi 
eseguendo manovre spettacolari tra 
grattocielr e altri elementi dei paesaggio 
e in queste situazioni, vi renderete imme¬ 
diatamente conto di quando stiate an¬ 


dando veloci c di quanto i combattimenti 
aerei siano pericolosi. Sarete costretti o 
dividere lo vostra concentrazione tra lo 
schivare e il bersagliare. 

Questo maggiore dinamismo è stato 
voluto dal team di sviluppo dopo aver 
riscontrato che in Ace Combat si diverti¬ 
va solo il giocatore, mentre gli spettatori 
lo trovavano terribilmente noioso. Le 
nuove dinamiche di scontro ravvicinato 
rendono invece Assault Horizon uno 
spettacolo emozionante per tutti. 

Di tutto questo ci siamo accorti nelle 
demo che gli sviluppatori hanno 
condiviso con noi. Il combat¬ 
timento Close Range Assault 
ha proprio la stessa cria densa 
d'azione tipica di Coll Of Duty. In 
quello che forse è un occhiolino 
strizzato a Street Fighter IV di 
Copcom. i colpi inferti ai vostri ber¬ 
sagli sono indicati non solo dalle solite 
fiamme e dal fumo, me da schizzi di olb 
che coprono parte dell'Inquadratura 
Non molto realistico, mo stilisticamente 
intelligente. 

Ace Combat: Assault Horizon è chiara¬ 
mente un titolo che punto a rivoluzio¬ 
nare il genere (sinceramente non molto 
affollato) dei simulatori di combatti¬ 
mento aereo, sacrificando il realismo alla 
spettacolarità. Chissà che questa non sia 
b volta buona che la serie tomi o forai 
emozionare... sarebbe un bel modo di 
festeggiare il 16 onno di vlto. 



Ci vuole più dettaglio 


L unico capitolo di Ace Combat per I attuale generazione di console s intitola Ace Combat 6: f ires of Liberation ed è un'esclusiva Xbox 360. Malgrado la 
potenza della console Microsoft, il gioco non risolveva il tipico problema grafico della serie, ovvero quell'angosciante peggioramento visivo a cui si assisteva 
avvicinandosi al terreno. Non era cosi diffidle scovare interi quartieri realizzati senza l'ausilio di alcun poligono In Assault Horizon il motore grafico è stato 
completamente rifatto e i risultati sono chiaramente sotto i vostri occhi 


Il nuovo motore grafico di Ace Combat permetterò una dettagliata riprodu 
none delle citta, coca in cui I capitoli precedenti erano decisamente carenti 


i programmatori promettono che durante le faci in cui piloteremo un elicot 
tero Cangine grafico ci permetterò di vedere anche le singole persone che 
camminano nelle strade. 
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Il protagonisti principale di Assautt Horizon è William 
Bishop, uno stereotipato eroe americano con un 
sorriso vincente e dei capelli perfetti II suo colla¬ 
boratore è Jose Cuticrrez, i cui capelli e il cui sorriso 
sono altrettanto efficaci, ma non abbastanza da farlo 
sembrare figo come Bishop. è un compagno affidabile, 
comunque, cosa più Importante... C'è inoltre un 
seconde personaggio giocatele, un pilota di elicottero 
senza nome, che rappresenta una prima volta per la 
serie. Pilotare un elicottero darà certamente al gioco 
la possibilità di mostrare il suo livello incredibilmente 
vasto di dettagli 


La cosa grandiosa di combattere attorno a una 
raffineria di petrolio è che tutto è estremarne™ 
te infiammabile. 


Assault Horizon sembra un eccitarne ventata 
d'aria fresca per una serie che ormai da anni non 
produceva più nulla di veramente emozionante 



personaggi di Assault Horizon sono stati creati dallo 
stesso team grafico che ha lavoiato a InFamouv 
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J ^ I! primo Red Faction, 
usato nel 2001 su PS2. 
seppe incantore il suo pub¬ 
blico unicamente con due 
elementi: la particolare 
ambientazione, il pianeta 
Marte colonizzato dall'uo¬ 
mo, c lo possibilità di di¬ 
struggere buona parte degli 
elementi dello scenario, muri compresi. 
Più recentemente la saga ha fatto la sua 
comparsa su PS3 più di un anno fa con 
un capitolo, denominato Guerrilla. che 
faceva della liberta di esplorazione il suo 
piatto forte. 

Red Faction, tuttavia, ho ancora qualco¬ 
sa da direa quantoparee nella prima¬ 
vera del prossimo anno tornerà sull'am¬ 
miraglia di Sony con Armagcddon. Il 
sottotitolo offre sin da subito qualche 
dettaglio sulla trame che farà da sfondo 
all'episodio. Sono passati cinquanta anni 
dagli eventi narrati in Guerrilla e Marte è 
stato sconvolto dall’impatto di un mete¬ 
orite che ha cancellato in un attimo tutti 
gli sforzi futti dagli umani per rendere 
vivibile l'atmosfera del pianeta rosso. 


I coloni sono così forzati a 
ricostruire la civiltà sottoterra, 
tra stretti cunicoli e grandi 
strutture costruite. E' proprio 
in questo clima che prende il 
via la storia del nostro eroe 
Darius Mason, nipote di Alee 
il protagonista di Guerrilla. 
Darius si guadagna da vivere 
grazie a una serie di lavori saltuari che 
svolge a Bastion. la vittò principlae dei 
coloni. Oltre a missioni da minatore, 
recuperatole di tecnologia e mercenario, 
il nostro eroe accetta anche incarichi che 
prevedono di avventurarsi nell’inospitale 
superficie del pianeta. La svolta nella 
trama si ha quando Darius viene spinto 
con l'inganno do un clan di predoni ad 
aprire un'etico tempio, liberando cosi 
una pericolosa razza di alieni. 
Ovviamente rimane la caratteristica 
che da sempre caratterizza questa serie, 
ovvero la possibilità di distruggere qual¬ 
siasi elemento de! fondale e sfruttare 
a proprio vanteggi questi crolli. Oltre a 
esplorare varie locazioni del pianeta ros¬ 
so per liberarle dai baccelli alieni, il vostro 


compito sarà anche quello di esplorare 
Marte così da recuperare gli artefatti 
olieni necessari a costruire alcune armi 
dai poteri davvero particolari (vedi Box) 
Un altro elemento molto importante 
di questo sequcl sarà l'Intelligenza Ar¬ 
tificiale dei nemici e la loro varietà. Gli 
alieni si distinguono in diverse tipologie. 
Si va da quelli piccoli, che tuttavia hanno 
l’abitudine di attaccare in gruppo, a quelli 
dalle dimensioni più ragguardevoli, capa¬ 
ci anche do soli di mettervi in seria diffi¬ 
coltà. Nel corso dell’avventura il vostro 
compito consisterà spesso nell'infiltrarvi 
nei covi degli extraterrestri e di raderli al 
suolo. In queste tasi sarò vitale fare un 
saggio affidamento sulle vostre armi e 
conoscere i punti deboli degli avversar. 
Red Faction Guerrilla promette faville. 
Tutto dipenderà soprattutto dallo capo- 
età degli sviluppatori di creare situazioni 
sempre varie e capaci di costringerci a 
sfruttare al meglio l’interessantissimo 
arsenale messo a disposizione. Il tempo 
che ci distanzia dalla releasc è minore d 
quento si possa pensare. Non d resta che 
sperore in bene. 
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Distruggi e ricostruisci 


Un'altra interessante caratteristica del titolo sarà 
rappresentata da un'arma, capace di ricostruire 
intere strutture e oggetti andati in pezzi. Questo 
gingillo vi tornerà utile in tantissime situazioni 
differenti. Un esempio? Inseguiti da un gruppo 
troppo numeroso potrete aprirvi un varco facendo 
esplodere un edificio, per poi ricostruirlo alle 
vostre spalle, bloccando così il passaggio. Tattico, 
intelligente, utile. 
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Questo utile strumento ncostruisci-cose unito alla 
Magnet Curi saranno capaci di offrire al vldeoglocatore 
un ampio ventaglio di possibilità. 
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Artworfc come quest 
ci tanno capare 
quanto Voiitton ti sta 
sforzando per offrirci 
ambienti tempre 
vari. Del ietto tra 
sezioni incandescenti 
e altre ghiacciata. I 
sottosuolo marziano 
si prospetta molto 
interessante da 
esplorare. 
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Nonostante le premesse, non è detto che 
durante le tasi finali dal gioco, la battaglia 
del protagonista non si sposti persino in 
superficie: noi ci speriamo molto. 
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Quest'immagine è abbastanza esplicativa circa 
la quantità di nemici che spessa vi ritroverete a 
fronteggiare Siete pronti a quest'inferno? 


La forza dei magneti 

Una delle armi a vostra disposizione sarà 
rappresentata dal Magnet Cun. Questo fucile vi 
darà grandi possibilità tattiche visto che presenta 
un sistema di funzionamento molto particolare. In 
pratica il primo colpo che sparerete attaccherà una 
calamita sulla superficie o sul nemico su cui avete 
aperto il fuoco II secondo proiettile, invece, creerà 
un campo magnetico del polo opposto sul bersaglio 
scelto. Vi lasciamo immaginare gli effetti a catena 
che potrete causale con questo gingillo. 


Il design delle armi raggiunge un ottimo compromesso 
tra I giorni nostri e un futuro lontano: certo non d 
sogneremmo mal dì giudicare un tudle dal suo a speno 
estetico. 






















STJ1 Per Slightly Mcid Stu- 
dios, poter lavorare sul 
franchise di Need for Speed 
è stata uno responsabilità 
non da poco. Recuperando 
le componenti piu realistiche 
della saga, il team ha confezionato un 
gioco di corse estremamente nfinrto dal 
punto di visto tecnico, con un' ottima 


fìsica ed un ritorno a competi¬ 
zioni regolari che mancavano 
da tempo. E mentre nei nostri 
HDTVscorranogli spettaco¬ 
lari ed eccesivi incidenti dì Hot 
Pursuit, negli studi londinesi 
prende forma la strategia biennale che 
fcA ho pianificato perla sua serie auto¬ 
mobilistica, ossia quella di alternare epi¬ 



Graficd da urlo a 30Hz 
costanti 
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Alle radici del realismo 

In un'analogia che non sarà sfuggita ai fan storici, la serie Shift sembra recuperare le radici più realisti¬ 
che di Need for Speed, quelle che nel lontano 1994 portarono II gioco originale per 3D0 a fregiarsi del 
titolo di prima simulazione automobilistica. Porte di una collaborazione con la rivista americana Road S 
Tracks, Need for Speed riproduceva il comportamento delle vetture sulla base di credibili algoritmi fisici 
I cruscotti ricalcavano fedelmente i loro corrispondenti reali ed anche il comparto sonoro vantava una 
certa fedeltà al materiale d'origine, con differenziazioni estese persino al rumore della leva del cambio 
nelle varie auto. Era inoltre possibile consultare delle dettagliate schede tecniche sulle vetture. I più 
nostalgici tra voi potrebbero ancora possedere una vecchia copia di Need for Speed in versione PSOne, 
risalente a circa 14 anni fa, Come passa il tempo! 



Nccd fot Speed ha davvero segnato un'epoca per i radng games. proponendo per primo tadrcnalina di insegui 
menti con la polizia. 


sodi arcade ad altri più realistici. Nasce 
così Shift 2 Unleashed: Need for Speed, 
seguito di quel primo Shift che grazie ci 
lusinghieri risultati commerciali (5 milioni 
di copie piazzate) non poteva finire per 
essere un esperimento isolata Con quali 
armi, gli svlluppulori di Slightly Muti 
intendono combattere in uno scenano 
letterolmente traboccante di giochi di 
corse, tra l'altro recentemente segnato 
dall'uscita del granitico Gran Turismo 5? 
La prima consiste in un motore grafico 
massicciamente potenziato, il che suona 
abbastanza sorprendente vista la resa 
più che dignitosa del Madness Engine 
usato in precedenza. Il team intende dav¬ 
vero portare le visuali del nuovo gioco su 
tutt’altro livello, traendo da ogni angolo 
di PSi tutta la potenza che può. Senza 
usure mezzi termini, il produttore esecu¬ 
tivo di Shift 2 Marcus Nilsson ha definito 
“senz’ anima" la componente grafica di 
giochi come Gran Turismo, specificando 
di voler evitare a tutti i costi la stessa 
resa. Per tornare a stupire i giocatori è 
necessario far cadere uno tra i capisaldi 
dei racing games di questa generazione, 
ossia i 60fotogrmmi a! secondo, da più 
parti ritenuti indispensabili per comuni¬ 
care il giusto feeling di guida. Secondo 
Nilsson. diminuire il quuntitutivu di fo¬ 
togrammi si tratta di un compromesso 
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I dettagli di questa 
Galioper sono 


Gli sviluppatori 
hanno raffinato il 
sistema di danni 
perché risulti più 
verosimile. Anche 
gli elementi del 
tracciato potranno 
romperti e 
deformarsi 



indìspensable sulle console odierne. In 
cambio di questo sacrificio, Slightly Mad 
promette una grafica mai vista prima 
e un senso di immersione nello realtà 
della corsa oncor più accentuato che in 
passato. Utilizzando un'inedita visuale 
all' interno del casco del pilota, ogni sen¬ 
sazione proveniente dalle asperità dell 
asfalto, dal cofano motore e soprattutto 
dalle sportellate degli avversa ri sarà 
amplificata in maniera esponenziale. 
L'impressione prepotente che Shift 2 
vuol comunicare è quella di trovarsi ir 
battaglia non solo con i piloti ma anche 
col tracciato, a cui gli sviluppatori hanno 
esteso il modello di danneggiamento. 
Sarà interessante vedere in che modo 
questo aspetto del gioco verrà affron¬ 
tato, dato che in Shift le lamiere delle 
auto si incrinavano in maniero piuttosto 
limitata. Quel che è certo è che se il sale 
dell'esperienza sta tutto nelle sensa¬ 
zioni oir interno dell'abitacolo, il pepe 
giungerà certamente durante le gare in 
notturno, dove un' Intelligenza Artificiale 
già estremamente combattiva dovrà 
fare i conti con la scarsa visibilità ed il 
rischio accentuato di collisioni. Nel trailer 
di debutto diffuso lo scorso Novembre, 
i pochi secondi di gameplay facevano 
riferimento proprioal caos che caratte¬ 
rizza questa fase. Passando al comparto 


multiplayer, Shift 2 adotterà il sistema 
Autolog inaugurato in HotPursuitdu 
Criterion, sfruttandolo per interconnette¬ 
re i giocatori in modo innovativo e pres¬ 
soché immediato: Autolog tane tracco 
dei vostri risultati personali su ogni sin¬ 
golo percorso, ed avvisa i vostri amici nel 
coso in cui superaste le loro performance. 
Qualora un amico collegato cl Playsta¬ 
tion Network si vedesse sopravanzato, 
potrebbe decidere di sfidarvi a un rapido 
testa a testa premendo un semplice 
tasto. Ma c’è di più: il sistema di mes- 
saging integrato in Autolog consente di 
scambiare immagini tratte dai replay e 
persino spezzoni video deile proprie gare, 
quindi ci aspettiamo di vedere funzioni 
simili anche in Shift 2. Le informazioni sul 
nuovo titolo, come vedete, sono piutto¬ 
sto stringate me ciò non a impedisce di 
nutrire un certo ottimismo sulle sorti di 
Shift 2: persino Electronic Arts. nel parla¬ 
re del gioco, tende a mettere in secondo 
piano il brand di Need far Speed concen¬ 
trandosi sulle specificità del suo realistico 
approccio alle corse. Che nel futuro di 
questo sene sio previsto un distacco to¬ 
tale dalla saga di origine’ Non possiamo 
escluderlo, ma l'awicendarsi di due stili 
differenti - arcade e simulzione - ad onni 
alternici sembra un modo decisamente 
efficace per riportare l’cttenzione su un 
brand come quello di Need far Speed. in 
qualche modo tradito dalle performance 
dei passati titoli Bluck Box. Adrenalina, 
concentrazione, sudore nelle mani e sulla 
fronte... questo è ciò che Shift 2 Unle- 
ashed promette di farvi provare. Ms3 


La personalizzazione 
è tutto! 

Votandosi alla simulazione. Shift 2 Unleashed offre 
agli appassionati di corse innumerevoli opzioni per la 
configurazione meccanica della propria vettura. Sarà 
possibile agire sui parametri del motore montando 
turbocompressori e centraline, alleggerire la carroz 
zeria regolare le sospensioni e tanto altro. Slightly 
Mad Studios ha messo a punto un engine fisico motto 
accurato, ma anche scalabile per consentire ai piloti 
meno esperti di godersi l'esperienza di gioco. Chi 
vorrà ottenere i tempi migliori, anche in prospettiva 
online. non potrà invece lare a meno di sporcarsi le 
mani personalmente. Un piccolo paradiso per chi ama 
i motori a 350‘. 





In tormri di autenticità Shift 2 Unleashed mira a 
stabilire nuovi standard per l'industna del racmg gantev 
Un plauso va ad EA per la convinzione con cui sta soste¬ 
nendo Slightly Mad 
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Mi) Operntton Flashpoint 
è uno sago che esordisce 
nel 2001 in ambito PC. 

Lodata per lo sua impo¬ 
stazione realistica, questa 
serie è arrivata anche su 
PS3 nel 2009 col capitolo 
Dragon Ristng. Quel gioco 
aveva moltissimi spunti interessanti 
per gli amanti delle vere tattiche mi¬ 
litari, ma al contempo era affetto da 
alcuni gravi problemi d game design 
che lo rendevano particolarmente 
faticoso da giocare. Chi ci ha giocato 
ricorderà sicuramente i lunghissimi 
spostamenti e le vote in cui un singolo 
proiettile fortunato del nemico man¬ 
dava in malora 45 minuti di battaglia! 
bhgiù, quante imprecazioni. 
Codeinusters pureabb a dato ascolto 
alle lamentele degli utenti e, indivi¬ 
duati i punti deboli dello sua creatura, 
è intenzionata a fare meglio con il 
futuro Red Rivcr. 

Il titolo elimina innanzitutto lo scena¬ 
rio immaginario di Dragon R sing, per 
ambientare la campagna principale 
in Tajikistan, piccolo stato dell'Asia 
e circondato du Afghanistan. Paki¬ 
stan e Cina. Qui, in un futuro molto 
prossimo, un gruppo di ribell sta sca¬ 
tenando una guerra civile, mettendo 


anche in serio pericolo i 
delicati accordi diplomatici 
tra le nazioni confinanti 
L’esercito americano non 
perderà tempo e manderà 
immed atemente un piccolo 
esercito sul luogo di crisi per 
riportare la pace. 

Importanti miglioramenti sono stati 
apportati al sistema di controllo, che 
ora risulterà molto più familiare a ogni 
ornante di FPS. Il team di sviluppo ha 
lavorato molto sull’ottimizzazione dei 
comandi, cosi da evitare quella curva 


di apprendimento drammaticamente 
ripida che caratterizzava il capitolo 
precedente Anche il sistemo di gestio¬ 
ne dei vostri compagni è stato snellito 
e reso più intuitivo e impartire gli ordi¬ 
ni al resto del vostro team (controllato 
dull’IA) sarà estremamente facile. 

Una novità di Red River è che la vostra 
squadra combatterà insieme ad altri 
due gruppi d'assalto. Le operazioni sul 
campo scranno gestite dal sergente 
Knov e sora lui a dirvi come compor¬ 
tarvi e a affidarvi degli obbiettivi da 
raggiungere. Starà a voi tradurre le 



Purtroppo non sappiamo ancora dirvi il grado di liberti che vi sara offerto nella creazione del 
vostro alter ego 



»maeeiore attenzione al 
multiplayer 
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Spara alla mano! 

Grande attenzione è stata riposta anche nel motore tisico, il quale in questo capitolo offrirà un sistema 
di danni corporei molto più realistico. Chiamato Catastrophlc Damage. questo sistema premetterà di 
simulare con grande realismo le ferite causate dalle differenti armi Non solo un colpo alla testa si 
tradurrà In morte certa, ma sparare a un nemico alle gambe sarà estremamente utile per rallentarlo 
o immobilizzarlo del tutto. Soprattutto In situazioni di pesante inferiorità numerica, affidarsi anche a 
queste tecniche sarà estremamente utile. 


Se colpiti da una sventagliata di proiettili calibro SO, 
la vostra testa salterà via o vi ritroverete un bel buco 
su un fianco. Le standard 5.56 mm causeranno invece 
ferite superficiali a seconda della distanza. 


Una granata piazzata a dovere tara saltare una gamba 
o un braccio, non osiamo ncnanche immaginare 
quale scempio potrà tare un Bazooka sul corpo di un 
semplice soldato. 




L'unione fa l'esercito forte 

Altro tassello debole di Dragon Rlstog era il multiplayer. In Red Rlver. Innanzitutto, è prevista una 
modalità cooperativa che permetterà fino a quattro utenti di collaborare tra loro per completare la 
campagna principale. Grande attenzione sarà poi data alla competizione, con diverse modalità già 
rivelate, ma che non propongono nulla di realmente nuovo al di là dei classici deathmatch e difesa di 
target e territori vari. 



Come è facile immaginarsi, giocare con degl armo ren¬ 
derà l'esperienza molto più divertente ed appagarne. 
Preoccupatevi solo di arruolare buoni soldati e non 
teste calde 


Tanto in singolo, quanto in multiplayer il vostra 
personaggio riceverà un certo quantitativo di punti 
esperienza a ogni partita. Questi andranno poi spesi 
pet migliorarne i van parametri 


Come su Youtube 

Riprendendo un po' lo stile di Rane & Lynch 
2, anche in Red Rivor si avrà la sensazione 
di trovarsi di fronte a un video pubbicato su 
Youtube. Per questo motivo il livello di pulizia 
dell'immagine non è estremo e sempre per 
questo motivo, in seguito ad alcune esplosioni 
particolarmente vicine, la visuale risulterà di 
sturbata per qualche secondo. Forse la scelta 
fa un po' a pugni con il realismo estremo della 
saga ma la scelta resta indiscutibilmente 
interessante. 



o stile grafico è estremamente realistico, per 
quanto si denoti un lieve abbassamento della 
pulizia grafica rispotlo agli standard. A quanto 
pare però, l'effetto e assolutamente voluto. 



sue richieste in azioni u gestire gli 
uom ni della vostra unita In base alle 
strategie che reputate migliori. Ovvia¬ 
mente in oleune situazioni sarà fonda¬ 
mentale coordinare le nostre tattiche 
con quelle delle altre due squadre ge¬ 
stite dall’Intelligenza Artificiale. 

Oltre alle migliorie apportate al mul¬ 
tiplayer, di cui vi parliamo meglio nel 
box ded tato, Codemuslers promette 
anche un maggior utilizzo dei mezzi 
corazzati per spostarsi all'interno 
della gigantesca mappa a vostra 


disposizione. Tra sconfinoti deserti e 
scenari montuosi, la software house si 
è preoccupata di creare una lunga se¬ 
rie di amhientazionì. Queste andranno 
esplorate sia a piedi, stando sempre 
attenti a non cadere in ur' imboscata, 
che al volante di jeep c blindati vari. 
Red River ha tutte le carte in regola 
per fare molto meglio del predecesso¬ 
re. Certo non mancano dubbi sull'ef¬ 
fettivo efficacia delle migliorie appor¬ 
tate. ma almeno per il momento tutto 
pare andare per il meglio. K33 



Srpgliptp attentamente la vostra classe di appartenenza Se deci¬ 
detele di esseie lecchini non ponete certa buttarvi a capofitto nel 
campo di battaglia 
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Prodotto: ELECTRONIC ARTS Sviluppo: VISCERAl GAPICS Genere; SURVIVAL HORROR 
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la situazione è 
spesso quella tipica 
di un finta Por ror 
di tutto rispetto, 
l'atmosfera sembra 
ingannevolmente 
tranquilla, 
avanzerete 
lentamente 
lungo uno stretto 
corridoio c.. 
l’azione frenetica 
esploderà 
all'Improvviso, 
facendovi balzare il 
cuore in gola! 


DEAD 


D53 » DELIRI E TERRORE fl GRAVITÀ ZERO 
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J Mal Quando il primo Deod 
Space irruppe sulle nostre 
console con la prepotenza 
e il coraggio di chi aveva da 
dimostrare quanto ancora i 
stirvival horror avessero da 
offrire, riuscì a convincere 
critica e pubblico attraverso 
un'impeccabile commistione di elementi: 
una storia fosca dagli inaspettati risvolti 
religiosi, azzcccatee inedite meccaniche 
di gioco e un concentrato di terrore in 
grado di atterrire i giocatori. La domanda, 
a questo ponto, è di quelle più istintive... 
come farà il sequel di un gioco del genere 
a mantenere questo tipo d atmosfere, nel 
contempo innovando l'esperienza di gioco? 
Dopo il nostro approfondito hands-on, 
possiamo almeno in parte dare una 
risposta, poiché sono emerse importanti 
novità a livello di gameplay. L'azione di 
gioco sarà adesso molto più dinamica 


e spesso saremo costretti c 
fronteggiare i nemici con un 
tempo di reazione realmente 
irnsorio. Lambiente circostante 
e gli dementi interattivi dello 
scorono saranno determinanti 
per salvarci dalle situazioni 
più pericolose. Peresempio, ci 
è capitato d ; ritrovarci nelle condizioni di 
tentare il tutto pertutto sparando a una 
vetrato che dava direttamente sullo spezio 
profondo, per generare un risucchio istan¬ 
taneo ed eliminare immediatamente i Ne- 
cromorfì. Il problemu. ovviamente, era poi 
quello di non fare la stessa fine: abbiamo 
dovuto colpire i comandi del portellone a 
tutta velocitò mentre venivamo risucchiati 
a nostra volta verso una morte orribile, e 
riuscendoci appena in tempo (in coso con¬ 
trario, saremmo andati incontro a una fine 
ingloriosa, con Isaac tranciato in due dal 
portellone in chiusura, tanto per restare nel 


» Atmosfera malsana e 
terrificante! 

»Trama adulta, carica di 
mistero e ricca di colpi ti 
scena. _ 

» Parecchie migliorie in 
ogni comparto. 



a sono nemici che vi 
vomiteranno addosso tutto 
il loro odio. £ non solo. 
Spesso, se non II eliminerete 
in bieve tempo, stelleranno 
degli attacchi gastrici a 
distanza vi men che non si 
dica. Siete avvertiti! 




tema horror-splatter a cui ci aveva abitua¬ 
to il pnmo capitolo della saga). 

Anche il sistemo di danni è stato ampia¬ 
mente rivisto e sarà in grado di offrire una 
maggiore libertà al giocatore, compresi 
modi inediti per sbarazzarsi degli alieni in 
ma nera creativa. Ci siamo divertiti parec¬ 
chio. in effetti, a sfruttare le modalità di 
fuoco secondario delle armi in dotazione, 
incendiando o elettrificando piccole aree 
e, ovviamente, aspettando con trepi¬ 
dazione che uno dei nostri disgustosi e 
temficanti avversari ci capitasse sopra, 
trosformondosi prontamente in carbo¬ 
nella Per non parlare di quandocbbiamo 
potuto sfruttare le stesse lame ossee di 
alcune specie di Necromorfi per inchioda¬ 
re alle paratie della Sprawl certi loro poco 
simpatici "fratelli". Niente male, quanto 
a soddisfazione. Se non altro, è un modo 
perfetto per scaricare la tensione che 
certi passaggi mettono inesorabilmente 
addosso a chi si aggira per i corridoi dello 
base spaziale infestata. 

Un altro dei punti a favore di Dead Spate 
2 è indubbiamente la struttura meno line¬ 
are rispetto al passuto. sebbene perman¬ 
ga ancora la famosa quanto utile "linea 
guida’ da consultare in ogni momento di 
smammento grazie all'apposito tasto. 

E l'atmosfera? Niente paura-, anzi, tanto 
paura 1 Ancora una volta, infatti, vi gelerà 
il sangue nelle vene, e non mancheranno 
nemmeno dei momenti atipici, in cui sare¬ 
te costretti all'immobilità, con conscguen¬ 
ti ottocchi di punico non da poco! Durante 
una concitata sezione lungo dei vagoni 
od alta velocità, per esempio, siamo stori 
costretti a lanciarci fuori dal convoglio in 
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Dalla parte del nemico 

Olire alle classiche modalità, il multiplayer di Dead Space 2 vi permetterà di controllare alcuni tra i Nccromorfi già visti nella campagna in singolo. Una 
volta calati nei loro panni, il vostro scopo sarà quello di dare la caccia ai tecnici in tuta spaziale, tutti ben armati e pronti a stanarvi. La variante al classico 
Deathmatch è indubbiamente un'ottima trovata, soprattutto considerando che ogni mostro disporrà di abilità differenti e di pattern di attacco dal raggio 
d azione variabile. 



Il minaedoso incedere di quei baby nccromorfi non promette niente di buo Oead Space 2 fa sfoggio di tutta la violenza possbile senza preoccuparsi 

no. Quelle enormi unghie vi penetreranno a tondo nella carne senza alcuna minmamente di mostrare Truculente scene ricche dì copiosi spargimenti di 

pietà. In questi casi è meglio esibirsi in un attacco preventivo. sangue: astenersi stomaci deboli. 




fretta efuria, rimanendo impigliati con un 
grosso cavo attorcigliato attorno a una 
caviglia. Penzoloni a testa in giù a una 
decina di metri d'altezza, dopo attimi di 
silenzio in cui ci guardavamo intorno sen¬ 
za sapere come cavarci do quell'impiccio, 
siamo stati attaccati da una gran quan¬ 
tità dì mostri senza poter fare altro che 
sparare e sparare contro i ributtanti alieni, 
del tutto impossibilitati a schivare gli at¬ 
tacchi o a riprendere fiato. Da brivido! 

Do quel che abbiamo potuto vedere, 
inoltre, durante le vostre peregrinazioni, vi 
imbatterete in antri debolmente illuminati 
dal fievole bagliore di candele consumate 
Pier metà, invocazioni d’aiuto provenienti 
da stanze in cui non vorrete mai entrare, 
apparizioni improvvise e di grande im¬ 
patto che vi faranno saltare sulla sedia. 

E dovrete fare i conti con la follia e il caos 
striscianti olla base della precaria sanità 
mcntclc dell'equipaggio della stazione 
spaziale Sprawl. Tuttoè stato orchestrato 
per mettere addosso ol giocatone una 
pressante ansia e una profonda sensazio¬ 
ne di disagio dalle quali, ve lo assicuriamo, 
non riuscirete a liberarvi tanto facilmente. 
Nel nostro giro nello spazio (dove, noto¬ 
riamente. nessuno può sentirti urlare), 
abbiamo avuto anche modo di fare uno 


conoscenza più ravvicinata con il bestiario 
di Dead Space 2, che comprenderà inediti 
nemici davvero terrorizzanti, volutamen¬ 
te sgraziati e disturbarti nelle loro sem¬ 
bianze, ma agili e letali come non mai; il 
design dei mostn, oltretutto, riesce a rag¬ 
giungere vette di assoluta eccelenza con i 
baby-necromorfi: delle versioni di bambini 
infettati dal parassita al eno, che spesso vi 
attaccheranno in gruppoc gran velocità. 
Più di uno volta ci hanno totalmente sor¬ 
preso. sopraffacendoci con il loro numero 
soverchiente e letteralmente divorandoci 
vivi E se questo non è orrore, gente.» 

In definitiva, una cosa è sicuramente 
emersa, du questa prova; è evidente una 
marcata propensione all'oction puro 
rispetto al primo capitalo, sottolineata 
anche da una maggiore agilità da porte 
di Isaac (e per fortuna, aggiungeremmo). 
In definitiva, possiamo al momento 
asserire, dopo averlo toccato con mano 
ed esserci immersi nelle sue onorifiche 
atmosfere, che Dead Space 2 ha indub- 
biumente tutte le carte in regola per 
regalare ai fan dell'horror videoludico un 
nuova cupi telo dal grandissimo spessore, 
grazie a una personalità e o uno stile che, 
ul gioì nu d'ogyi, difficilmente troverete 
in giro. W-3 


Pazzia, portami via! 

I devastanti traumi psicologici subiti da Isaac nel primo 
capitolo avranno un ruolo determinante nella trama di 
gioco. Non si tratta solo di strasdehi di poco conto e di 
problemi passeggeri: dietro quell'incubo a occhi aperti 
che saremo costretti a vivere in ogni istante potrebbe 
celarsi ben più cf qualche distorsione della realtà e 
allucinazione. Isaac, dopo le disavventure sulla Ishimura, 
è ormai all'interno di un buio tunnel senza via di ritomo. 



l/isceral Game* si è letteralmente sbizzarrita nella crea 
zlone del mostri. Guardate questa sorta di pterodattào 
umanoide Tornato e rabbrividite! Cd è solo l'inizio. . 



Sono questi i momenti in cui vorrete correre davanti alla 
console, spegnere tutto e staccare I fili con forza rabbiosa 
Se saltare dalla sedia In preda al terrore e un problema 
che volete evitare lasciale perdete questo gioco: è il suo 
miglior pregio 
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l'estremo rea¬ 
lismo del titolo 
rende possibile 
vincere un incon¬ 
tro anche con un 
singolo, potente 
e ben mirato 


s FIGHT flIGHT CHHITIPIOn 


PS3 » CfimPIONI NON SOLO SUL RING 
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m La saga di Fight Night 
conta ormai diverse uscite 
anche nell'attuale genera¬ 
zione di console. Prodotto 
da EA, ha sempre stupito 
per qualità e realismo della 
simulazione che era capace 
di offrire, diventando, uscita dopo uscita, 
un titolo imprescindibile per tutti coloro 
che vivono di boxe e vdeogiochi. La casa 
americana tuttavia, non pare essere 
ancora soddisfatta dei risaltati raggiunti 
da quel Fight Night Round 4 uscito nel 
2009 e si appresta a ultimare i lavori su 
Champion, previsto su PS3 per il prossi¬ 
mo marzo. 

A grandi linee non sono previsti stravol¬ 
gimenti all'orizzonte. Ciò significo che, 
ancora una volta, ci troveremo tra le 
mani una simulazione di boxe abbastan¬ 
za accurata e realistica: mente poteri 
speciali, né prestazioni fuori dall'ordina¬ 
rio. Nonostante il rispetto della tradizio¬ 
ne, tuttavia, non mancano le novità. 

La primo è riscontrabile nel sistema di 
controllo. Nei passati episodi eravate 
chiamati a mimare.a grandi linee, le 
traiettorie dei vostri pugni disegnandole 


con l'analogico destra. In 
Champion il tutto sarà più 
immediata, al di là della 
possibilità di preimpostore 
alcuni attacchi, affidandoli 
ai pulsanti frontali del pad, 
vi basterà inclinare lo stick 
destro in unc direzione specifica per ese¬ 
guire il colpo desiderato. 

Anche il sistema delie parate è stato 
rivisto. In passato era questione di tem¬ 
pismo. preoccupandosi di coprire una 
determinata zona del corpo. Champion 
si affida ancora ull’importunza del tem¬ 
pismo, visto che vi sarò anche data la 
possibilità di controttuccure immediata¬ 
mente nel caso di una plorata perfetta, 
ma elimina la necessità di difendervi in 
una specifica parte Attivando la parata 
vi riparerete automaticamente da tatti 
gli attacchi avversari, ma scordatevi che 
ciò si tradurrà in un’immunità totale. 
Colpo dopo colpo infatti, la vostra guar¬ 
dia si abbasserà progressivamente fino 
a lasciarvi completamente in buliu dei 
montanti nemici. Ciò vi costringerà quin¬ 
di u dosare saggiamente sia i momenti 
in cui difendervi, sia quelli in cui passare 


» 


Il ritorno di una grande 


Grande attenzione alla 
modalità staila 

» 


BEE1 


did 


oll'attocco. Sì. perché come in passato 
sarete comunque costretti a dosare la 
vostre fuiia. piena lo svuotamento della 
borra della starnino con conseguente 
calo in termini di prestazioni. 

Il gameplay, Insomma, è rimasto a grandi 
linee fedele a sé stesso, per quanto le pic¬ 
cole variazioni renderanno questo capa¬ 
tolo leggermente più abbordabile anche 
pierimeno abili conunpwd in mano. 

A questi elementi inoltre, va ad aggiun¬ 
gersi un comparto tecnico che ancora 
uno volta rasenta il fotorealismo. Rù 
die in pressato i modelli poligonali e le 
animazioni di cui godono i lottaton sono 
fedeli ul reale. Colpo dopo colpo il vostro 
avatar si riempirà di lividi ed escoriazioni, 
mentre dalle ferite, sgorgherà copioso il 
sangue. Dal punto di vista tecnologico 
gli unici problemi ravvisati consistono in 
alcuni sporadici casi di pessima collisione 
tra poligoni, cosa che fa storcere il naso 
tanto più di fronte a tanta bontà grafica. 
Non monca molto all'usata di Cham¬ 
pion. Il nostro consiglio è quello di 
recuperare i guantoni lasciati appresi al 
chioda; prestavi torneranno nuovamen¬ 
te utili. M33 


□10 














Un nuovo aspirante al titolo 
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Adriana! 


Come nei passati episodi potrete vestire i panni di pugili di fama mondiale, ma nelle modalità 
di gioco principali, dovrete preoccuparvi di creare un atleta ex-novo. Dopo averne curato 
l'aspetto estetico, grazie a un potente editor, avrete alcuni punti iniziali da spendere nei 
classici parametri di attacco, difesa, agilità e così via. 


Come sarà il 
vostro pugile? 
Minuto e 
rapidissimo o 
una montagna di 
muscoli pronta 
a polverizzarvi 
con un solo 
montante? 



La telecamera 
cercherà sempre 
di esaltare la 
potenza del colpi 
inlerti e subiti, 
l'effetto è sicu¬ 
ramente riuscito 
e dona grande 
drammaticità ad 
ogni Incontro. 



Grande attenzione è stata riposta anche nelle modalità 
di gioco presenti. Quella relativa alla carriera è stata 
completamente rivista e vi darà molto più controlo 
sugli allenamenti che farete compiere al voslro avaiar. 
Inoltre sera presente una modalità Storia che ruba molto 
dall'amatissima saga cinematografica di Rocky, propo¬ 
nendovi una trama che vi porterà a combattere anche in 
carcere. Molto interessante. 


I pugni nemici 
non sono roba 
da prendere 
sottogamba 
Non vorrete 
mica avere 
un Picasso al 
posto di un 
avatar con 
occhi e denti 
al loro posto, 
vero? 




Nutriamo grande curiosità attorno alla modalità storia 
di Champion. Speriamo solo che non si tratterà di una 
trama scialba e pnva di colpi di scena 
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Dalle scarpe al volante: Ken block! 



Il testimonial del nuovo DiRT 3 è quello che ponemmo 
definire un outsider di lusso nel mondo delle corse. 
Imprenditore californiano specializzato in calzature 
sportive, Ken Block è il fondatore delt etrenetta DC Sho- 
es. venduta nel 2000 a Qwrksilver Ine. ed oggi sponsor 
delle imprese su quattro ruote del suo creatore. Al 
volante di una Subaru Impreza STi appositamente pre¬ 
parata. Block è approdato nel 2005 al campionato mon¬ 
diale di Rally guadagnando il titolo di Rookie dell'Anno, 
e mettendosi in mostra con un terzo posto agli X-Games 
ed una piazza d'onore nel Campionato Americano Rally. 
Nel 2009 è stato protagonista di una feature di Top 
Gcar nel quale mostrava al pubblico il suo allenamento 
tipico in un aeroporto dismesso (un vero spettacolo 
in termini di controllo c adrenalina che su Voutube ha 
superato i 2 milioni di visualizzazioni) mentre nel 2010 
ha sfidato il campione del mondo di FI Kimi Raikkonen 
in una prova speciale di Rally terminata in parità. 



la Subaru di Block comparirà nella libreria 
automobilistica di OiRT 3 insieme a mostri sacri 
come la Lancia Odta HF Integrale... Ha il simpatico 
imprenditore non è certo uro Juha Kankkunen. 


DIRT 3 

P53 » ... E QUESTA VOLTA. CHE SIA VERO RALLY! 
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Mei pur configurandosi 
come unotraigiochiou- 
tomobilistici più completi 
e riusciti del 2009, Colin 
McRae DiRT 2 faceva ben 
poco per onorare la disci¬ 
plina sportiva cara ul suo 
testimonial. L'intento di omaggiare il 
rallista scozzese si vanificava di fronte 
a una visione delle corse fuoristrada sin 
troppo modaiola, per quanto buoni fos¬ 
sero il modello dinamicoed il sistema di 
danni inclusi nel gioco. È ironico, quindi, 
che proprio nel momento in cui la serie 
rinuncia al nome di McRae, Codemastcrs 
ritorni c corteggiare i fan della primo ora. 
quelli che rimpiangevanoi lunghi stage 
affrontati in lotta contro il cronometro e 
con essi, lo spirito dei Rally piu autentici. 
Possiamo parlare quindi di un ritorno al 
passato? Non del tutto, ma andiamo con 


ordine elencando le caratte¬ 
ristiche che più ci hanno im¬ 
pressionato vedendo il gioco 
in movimento. Proponendo 
un’eccellente selezione di 
SO vetture dolio storia del 
Rally, con tutte le varianti 
comprese tra le piu semplici Open Class 
ed i vecchi bol idi del Gruppo 3, potremo 
lancierei in gare punto-punto visivamen¬ 
te tratteggiate dell’ultima versione del 
motore di gioco EGO, lo 2.0. Sfrecciare 
tra i boschi finlandesi con lo visuale posta 
leggermente sopra la nostra Audi Quat¬ 
tro è una soddisfazione porgli occhi! 

Gli ambienti sono dettagliatissimi e i 
consueti fiitn visivi contribuiscono a dare 
ogli scenari un look desuturutu, voluto- 
mente sporco. Con la visuale all'interno 
dello vettura, sono invece le sensazioni 
di guida a tenere banco, lo scorrimento 



»Handlin 3 raffinato e gare 
in autentico stile LtlRC 




Nonostante un uso 
torse eccessivo di blur- 
ring e filtri cromatici, 
rassetto visivo di DIRT 
3 ri ha genuinamente 
rnpresàonati I det 
tagli a schermo sono 
unitissimi 


quasi vorticoso dei tracciati ravvivato da 
uno diremica delle auto sottilmente rivi¬ 
sta. Rispetto al gioco precedente, infatti, 
si avverte una sensazione di peso che 
ben si sposa con l’idea di domare bestie 
meccaniche da centinaia di cavalli, ma 
non dimentica di riprodurre le differenze 
comportomentali che riscontreremmo 
tra una scottante Lancia Delta HF In¬ 
tegrale V8 e la roboante Audi citata in 
precedenza. Dal momento che abbiamo 
scomodato la Finlandia, sarete lieti di 
apprendere che DiRT 3 avrò un cppcal 
più intemazionale, grazie all'inclusione 
di percorsi ambientati in Svezia. Kenya, 
Norvegia, Montecario ed Aspen. Ci sarò 
tanto do divertirsi, insomma, per coloro i 
quali hanno storto il naso di fronte all'ap- 
proccio ‘ estremo" di DiRT 2. Chi invece 
ha apprezzato lo stile del gioco prece- 
dentetrovertì comunque uro miriadedi 
eventi studiati per generare adrenaline, 
tensione e spettacolo. L'uomo-copert na 
ci DiRT 3 è infatti Ken Block, pilota in¬ 
glese divenuto celebre per II suo utilizzo 
esasperato della derapata, e grazie olla 
sua consulenza, potrete cimentarv nella 
prima riproduzione digitale di quella follia 
sportiva nota come "Gymkana’. Se avete 
ossistitoalloshowdi Top Gcar del 2009 
in cu Block leguluvu ul conduttore James 
May le emozioni più grandi della sua 
vita, saprete giò di cosa stiamo portando, 
ma il concetto è piuttosto semplice do 
speqarc... grandi strutture abbandonate 
cisseminate di ostacoli che crecno un 
circuito fittizio, e l’obicttivo è affrontar¬ 
lo nel modo più spettacolare possìbile 
compiendo derapate forzate, passando 
attraverso pericolose strettoie a velocitò 
impensabili e saltando da altezze che 
farebbero impallidire un trapezista. Qui. 
le abilitò acquisite nei percorsi ralbstici 
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tradizionali sono certamente utili, ma 
la qymkana è soprattutto una forma di 
spettacolo in cui serve concentrarsi al 
massimo e memorizzare fotografica¬ 
mente ogni palmo dell'area di esibizione 
per ottenere il punteggio più alto. Prova¬ 
te a derapare più volte in circolo attorno 
al braccio di una scavatrice senza toccare 
lo cubino... Serviranno parecchi tentativi 
per capire con quale angolo avvicinarsi 
all'ostacolo, come accelerare e sterzare 
per mantenere il giusto roggio di drift. 
Probabilmente avvertirete echi del vec¬ 
chio Stuntmon su PS2, ma la dove il gio¬ 
co della Rcflections sacrificavo l’inventivo 
per darvi una serie di operazioni da ese¬ 
guire chirurgicamente, DiRT 3 consente 
di improvvisare e trasformare lo gymko- 
na in qualcosa di molto personale. Qual¬ 
cosa di cui potrete anche vantarvi, poiché 
potete montone a piacimento i replay 
delle vostre esibizioni e coricarli diretta- 
mente su Youtube. Naturalmente, tonto 
i Rally quanto gli eventi Gymkana daran¬ 
no modo di scoprire a fondo il sistemo di 
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danneggiamento, vero fiore all'occhiello 
di ogni produzione targato Codcmosters 
che anche qui brilla in maniera partico¬ 
lare. Da segnalare il nuovo sistema di 
guido assistita che permetterà ci meno 
esperti di sperimentare DiRT 3 senza 
troppe frustrazioni. Per loro, la CPU sarà 
in grado di regolare sterzata ed accele¬ 
razione trasformando le evoluzioni più 
difficili in manovre finalmente abborda¬ 
bili. Sfortunatamente, i programmatori 
inglesi si son limitati a svelare la funzione 
senza però mostrarlo in demo... Sarà per 
la prossima voltai La nostra esperienza 
sui sedil sportivi di DiRT 3 è stata ancoro 
una volta piacevole, di grande qualità e 
finalmente caratterizzata da un registro 
stilistico più “adulto”. Con questa pro¬ 
dotto, Codemcsters mira al cuore degli 
appassionati di guida fuoristrada riassu¬ 
mendone tutte le anime, ed a chiudere la 
trilogia di DiRT in modo deflagrante: per 
conoscere l'esito di questa sfida, toccherà 
attendere perlomeno sino ad Aprile del 
2011. 




tir» Uni Cooper anni 'SO sfreccia attraverso un' incredibile 
poggia generata n reai tire» la resa degli eventi atmosferici 
lascia senza fiato. 


Sporcando si in Re te 

Con DIRT 3. Cotìemasters 
intende bissare l'offerta del 
titolo precedente infilando 
nel suo calderone una serie 
di modalità inedite di cui 
conosciamo solo i nomi, 
al momento: Transporter, 

Goldrush, Outbreak e Cai ‘n’ 

Mouse. Alcune tra queste 
saranno disponibili anche 
in split scieen locale per 
la prima volta nella serie, 
mentre in un gradevole tocco 
di personalizzazione, ogni 
utente avrà modo di scegliere 
il sesso (e quindi la voce) del 
pioprio capilata. 



Seguendo il trend che vede i giochi interagire con poetali web 
di uso comune. DiRT 3 vi consentirà di Inserire su Youtube re¬ 
play delle vostre performance da modificare tramite un editor. 








sviluppo: genere: 
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>>l 'pdlior puòcreare 
■qualsiasi qenprp 
d ero pi 


Riuscire a unire il mondo 
dei supereroi e quello de 
giochi dazioneoniine...sem¬ 
brerebbe un compito focile, 
qìusto? In verità, il mondo 
del divertimento elettron co 
ci spesso che anche la più 
semplice delle idee può 
tradursi in un fallimento se portata su 
schermo senza un buon piano di design 
(per esempio il Tron: Evolution che recen¬ 
siamo questo mese). Per questa ragione. 
Sony sto concedendo ol suo DC Universe 
Online tutto il tempo necessario offinché 
il concetto di bese goda di un'esecuzione 
ineccepibile -d’altra porte, parliamo del 
primo MMORPG (gioco di aioloonlme 
muhigiocotrc) per Playstation 3 dotato 
di una licenza prestigiosa e di una finestra 
di uscita certa. L’accordo con DC Comics, 
la casa editrice di importanti supereroi, 
pone in sé un problema tondamentole... 
come armonizzare la presenza di figure 
storiche come Batman, Superman, flash 
e tanti altri cori l’esigenza di trasformare 
ogni singolo giocatore in un paladino della 
giustizia (o dell'ingiustizia, a seconda dei 
cosi)? DC Universe risponde alla doman¬ 
da includendo una premessa narrativa 
che pone le basi per l'intera strutturo del 
gioco. Il Lcx Luthorbcl futuro viaggia 
attraverso il tempo per incontrare gli eroi 
del presente, e metterli in guardia sull'av¬ 
vento di una catastrofica guerra globale. 
Approfittando delllndebolimento del 
genere umano, uno ruzza aliena interver- 


* 


rà nel conflitto annientando per 
sempre la civiltà. Ma per quale 
ragione il malvagio Lex Luthor 
dovrebbe preoccuparsi delle sortì 
dcql: uomini? Il motivo è ovvio... 
j il leader alieno Braimac.che 
inizialmente gli avevo garantito 
il dominio sulla Terra, lo tradi¬ 
sce. Luthor decide perciò di vendicarsi e 
di stravolgere gfi eventi dei giorni nostri 
portando con sé un dispositivo in grado dì 
conferire ad ogni essere umano straordi- 
nan p>oten. Do qui olla schermato di per¬ 
sonalizzazione del proprio eroe, il passo è 
breve. DC Untverse propone una serie di 
scelte per il volto e la costituzione fisica, 
chiedendo al giocatore dì selezionare 3 
colori che ordranno a costituire lo sche¬ 
ma cromatico caratteristico del nuovo 
personaggio. In sede di equipaggiamento 
e poteri spicciali, le opportunità di scelta 
diventano eccezionali. Potrete stratificare 
sino a tre volte le varie porti dell'abbiglio- 
mento, e selezionare i vostri superpoteri 
do una lista che comprende tutti - ma 
proprio tutti - quelli comparsi nella stona 
dei fumetti targati DC. Incredibile* L'ulti¬ 
mo passaggio consiste nello scegliere il 
proprio mentore tra Batman, Superman 
eWonderWoman per allearsi agli eroi, o 
al |okcr, Luthor e Circe per abbracciare la 
causa dei crimincli. In base alla selezione, 
sarete spediti a Cotham City o Metropoiis 
per dare inizio alla vostra uwentura. che 
nelle prime fos ricorderà lo stile di Inha- 
niaus. Le due città sono infatti esplorabili 



un'immagine urbana luminosa e vivida, 
molto omericana, mentre Cotham offre 
an intrigante ritratto noir dell’aspetto 
lugubre, quasi gotico: tutti i luoghi sim¬ 
bolo a esse legati sono presenti, come la 
Batcaverna o il grattacielo dello Lexcorp, 
ed an podappertutto è possibile trovare 
manifesti la cui lettura attiva le missioni 
da svolgere, rigorosamente differenziate 
in base al proprio schieramento morale. 
G si imbatte cosi in personaggi not e 
meno noti dell’Universo DCla cui storia 
viene sintetizzato tramite pennelli in stile 
comics, in un tocco che gli appassionati 
non potranno non amare. Contobuisce 
all'appeul generale del gioco l'intuitività 
dei comondi, modellati intorno alle carat¬ 
teristiche del DuaIShock 3, e l’imposta¬ 
zione 'tutta azione' del combattimenti, 
quanto mai bntana dalle complicazioni 
dei MMORPG tradizionali come World of 
Warcratt Gli scontri prevedono un siste¬ 
ma di aggancio automatico che interessa 
tanto i superpoteri quanto le numerose 
armi che potrete reperire in città, elimi¬ 
nando ogni problema legato all’insegui¬ 
mento dei bersuyli, Una slot rapida od 


quartiere per quartiere, utilizzando lo stile 8 posizioni posto nella porte bassa delb 



di movimento (volo, supercorsa, supcrsal- schermo consente di selezionare poteri e 
ti e cosi via) che avrete impostato durante oggetti usando la semplice combinazione 

la creazione del personaggio. É qui che L2-* pad direzionale... Una soluzione ini- 
DC Universe fa pieno sfoggio del suo stile ztalmente un po'scomoda, ma ci si abitua 

grafico, fatto di elementi poligonali sem- velocemente. Ovviamente le vostre cbi- 
pllri ma texturizzati ed illuminati in ma- Irtò (sia normali che super) avranno delle 
nicra molto suggestiva. Metropoiis vanta limitazioni d’utilizzo. Prima tra tutte c'è 
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Ci sono sicari di 
lex Lutti or in giro? 
Aspettatevi di veder 
spuntare Superman 
da un momento 
all'altro, adora. 


La erandezza 
è nei dettagli 


I periodo di “Rigenerazione” dei poteri, 
ossia l'intervallo di tempo necessario alla 
loro ricarica dopo averli utilizzati. Pas¬ 
sare di livello diminuirà tale tempo, oltre 
che amplire potenza e raggio di alcune 
abilità. Per avere idea della longeviò del 
gioco sappiate che per raggiungere il 
massimo livello consentito (ossia il tren¬ 
tesimo) servono circa 60 ore di gioco. 
L'obicttivo è perfettamente raggiun¬ 
gibile nella serie di missioni in solitaria 
previste, cacto la difficoltà degli eventi 
multiplayer che si sbloccano a partire dal 
decimo livello (chiamati Alerts), è consi¬ 
gliabile incrementare le proprie abilità il 
più possibile prima di unire le forze con 
altri utenti. Chi ama giocare in modalità 
competrtiva ha invece la possibilità di 
scendere in un’arena apposita sfidando 
un altroawersario umano, ma non è 
ancora chiaro in che modo gli sviluppa¬ 
tori intendono bilanciare questo genere 
di match evitando che certe classi di eroi 


Il sistema di creazione degli eroi merita un pizzico di 
approfondimento in più. Il procedimento inizia con la 
scelta del sesso e della costituzione corporea (esile, 
equilibrata o mastodontica). Si va avanti selezionai 
do la personalità che influisce sulle animazioni del 
personaggio, il tipo di poteri, di movimento e di arma 
equipaggiata qualora la si desiderasse. Si ha poi acces¬ 
so al guardaroba già esteso In partenza, ma capate di 
espandersi ulteriormente nel corso del gioco. A ogni 
accessorio sono associate delle caratteristiche che 
Incrementano le statistiche del personaggio stesso. La 
cosa interessante è che gli accessori sbloccati durante 
le missioni possono essere contrassegnati come Pre¬ 
feriti. e fornire I loro benefìci statistici anche quando 
non vengono indossati. Cosi manterrete il vostro look 
diventando più forti. 


siano avvantaggiate rispetto ad altre. 

In alternativa abbiamo l’interessantissi¬ 
ma modalità Lcgends, che consente di 
scontrarsi utilizzando i classici supereroi 
dell’Universo DC personalizzando il loro 
set di abilità. Volete far scontrare il Joker 
di Alex Ross contro quello di Arkham 
Asylum? Non avete che da chiedet e. In 
termini qualitativi, DC Universe Online 
sta crescendo veramente bene, e da qui 
all'uscita di Marzo c'è ancora spazio per 
migliorare e rcffincre il tutto... Magari 
anche la politica di prezzo, che contem¬ 
pla un poco simpatico esborso di 15 


l'editor consente persino di scegliere il tipo di pelle 
del voslro personaggio. Pietra, metallo, argilla, pelic 
eia... Ce veramente di tutto 


É interessante notare, a tal proposito, che ultimando 
le missioni per giocatore singolo si ottiene una Super- 
Uniforme (diversificata tra eroi e criminali) capace di 
incrementare moltissimo le statistiche 


Se avete sempre so 
gnato di vedere una 
versione più agile 
di Coiossus, potete 
vederla In questa 
immagine. Miracoli 
dei! editor... 
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Guerrilla non si 
è tirata indietro 
nel realiaiare 
brutali uccisioni 
corpo a corpo. 
Talvolta 
dovrete 
accoltellare 
il vostro 
avversarlo con 
una visuale in 
prima persona 


VISI Porgli appassionati di 
sparatutto su Playstation 
3, l'appuntamentocol 
terzo capitolo di Killzone 
è senza dubbio un evento 
imperdibile. E non è solo uno 
questione di caratteristiche 
tecniche mozzafiato o chissà 
cos' altro... si tratta di vero 
e proprio spettacolo a portata di pad, cd 
abbiamo potuto constatarlo direttamen¬ 
te mettendo mano alla versione beta 
di Killzone 3 incentrata sulla modalità 
multiplayer. 

Vi chiederete, è possibile superare l'eccel¬ 
lenza di un titolo come Killzone 2 già con 
un codice ancora incompleto? La risposta 
è un deciso ed altisonante "si!\ del quale 
ci apprestiamoa fornirvi ogni dettaglio. 


JJNercotle per 7i 
giocatoli di altissima 
qualità 

”È 




Intanto, ecco un breve riepilo¬ 
go per coloro i quali non aves¬ 
sero letto la nostra onteprima 
post-E3. Killzone 3 racconta 
la secondo [sarte dello sbarco 
umono sul pianeta Helghcn, 
dove i seguaci dell'imperatore 
V sor offrono uno resistenza 
feroce olla controffensivo ISA. 
Lcstensicne cd il dettaglio grafico degli 
ambienti homo subrtoun incremento 
eccezionale, e per questo apprezzerete 
molto l'inserimento dei jetpock. non solo 
come un pratico modo di spostarsi attra¬ 
verso i livelli, ma anche per la possibilità 
di avere un panoramicocolpod'occhio 
sull'erinesiiiKi prova di forza visiva della 
console Sony. Per nflettere l'innalzomento 
dei toni della battaglia, i comandi di gioco 
sono stati resi molto più veloci e reattivi, 
eliminando il senso di pesantezza tipico di 
Killzone 2. per avvicinarsi ai ritmi di Cali of 
Duty. In funzione di ciò, l’ambiente multi¬ 
player porta con sé un feeling compieta- 
mente diverso rispetto ol passato... è più 
snello, brutulee dinamico, ma anche ricco 
di novità strutturali che faranno scalpitare 
gli amanti dd “fruy” Il codice betu messo 
a disposizione do Cuerrllla offre tre moda¬ 


lità di gioco, tre mappe, un sistema di clas¬ 
si personalizzabili e ben 45 (esatto. 45) 
gradi militari da conseguire sul campo. 
Primo di avventurarsi in Rete, è possibile 
spenmentare il tutto in Locale popolando 
di bot (nemici gestiti dalla Playstation)le 
proprie partite L'Intelligenza Artrficialeè 
deo samente buona, tanto che al massi¬ 
mo livello di difficoltà sembra tarata per 
cmulcre lo stesso comportamento da 
bastardi che adottereste giocondo contro 
altri umani. Parliamo di csplosiv e senti¬ 
nelle piazzate vicino ai punti di respawn. 
odi agguati tesi attraverso grosse crepe 
in soffitti e pareti. È un comportamento 
che sulla lunga distanza tende a diventare 
prevedibile, mu uiutu senz’ultrau giunge¬ 
re in Rete con una competitività di base 
La modalità Guerrilla Warfare è l’ideale 
per rompere il ghicedo, trattandosi del più 
classico deathmatcha squadre dove vince 
chi realizzo per primo 50 uccisioni. 

Il rtmo di gioco è sempre alto, merito 
soprattutto di un tempo di respawn pra¬ 
ticamente inesistente. In seconda battuta 
abbiamo Wuizone, modalità giù vista in 
Killzone 2 che alterna dinamicamente 
urxj serie di obiettivi diversi sullo stesso 
mappa, senza mai interrompere il flusso 
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Basandosi sul feedback degli utenti, Cuerrilla 
ha ridotto a 5 il numero della classi in Killzone 
3 consentendo al giocatore di modificare 
l'equipaggiamento e i "perks" (le abilità) da attivare. 
Lo sblocco di queste abilità è legato al punteggio 
conseguito in battaglia, che viene convalidato anche 
in caso di sconfitta nei match. A ogni passaggio di 
livello, si ottiene un ’Unlock Point" da impiegare 
nell' incremento del pioprio arsenale, o nel 
mlglloiamento di quello già disponibile. È un sistema 
davvero semplice e completo, che permette di far 
sviluppare più classi grazie alla distribuzione libera 


degli Unlock Points o specializzarsi in una sola. 
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lo classi Soldato ed Assaltatore sono state eliminate 

ma alcune loro ablltta permangono tra 1 'perks' di 

| quelle rimanenti. 
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UN SINGLE PfILYER PIÙ FRENETICO 

Uno degli elementi caratterizzanti della saga di Killzone è sempre stato un sistema di controllo ostica decisamente più impegnativo di quello dei 
tipici sparatutto “alla Cali of Duiy \ Per questo terzo episodio, gli sviluppatoti hanno deciso di semplificare le cose, levando un po' d'inerzia nei 
movimento dell'arma e favorendo la precisione del puntamento. I movimenti del personaggio sono più rapidi, anche se non si arriva alla frenesia di 
un Modem Warfare. In generale, possiamo dire che si percepisce ancora la pesantezza dell'arma, ma centrare un nemico è ora più semplice 


Il sistema di 
controllo è stato 
reso un po' 
più reattivo e 
preciso. Questo 
potrebbe essere 
visto male dagli 
appassionati di 
Kilzone abituati 
a un sistema di 
puntamento piu 
"realistico" dio 
faceva percepire 
maggiormente il 
poso dell'arma. 
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in questo livello della motfaiu^ 
Single Playei dobbiamo 
affrontare un gigatesco robot 
Heigtian China se risarà 
quakosa di simile anche nel 
Multiplayer cooperatiovo Online. 


— 

PUNTI ESPERIENZA 
A GO GO! 

Oltre ad ottenere punti per 
ogni uccisione, in Killzone 3 
guadagneiete del punteggio 
per operazioni specifiche 
compiute nel solco delle varie 
tipologie di gioco. Ci sono diversi 
micro-obiettivi da conseguite, 
premiati in base alla difficolta 
di esecuzione, e ne trovate una 
lisia completa nell immagine piu 
in basso. 



H sistema di attribuzione dei punti 
esperienza è molto funzionale ed dì 
qualche modo simile all'esempio di 
Cali of Duty 


di gioco: possondo dui Team Decthmaich 
al Cattura la Bandiera, o alla protezione 
di un determinato membro della squadra 
per un lasso di tempo stabilito, Warzore 
consente di gustare inun colpo solo buona 
parte òeirofferto multiplayer di Killzone 
3 diventando cosi un passatempo eccel¬ 
lente. Il quadro è infine completato dall' 
ined ta modalità Opcrations, sempre 
destinato a due squadre e caratterizzata 
dal fatto di avere un proprio sviluppo 
narrativo. Si tratta di un attacco delle 
forze ISA presso un’installazione artica 
degl Helgliost, con tanto di disastroso 
sbarco in un punto remoto della vastis¬ 
sima moppa. Il team Helghast si trova 
sparpagliato lungo il territorio e deve 
quindi ricompattarsi per organizzare lo 
difese della base Al raggiungimento dei 
vari obiettivi per entrambe le fazioni, il 
motore di gioco genera degli spettacolari 
intermezzi in tempo reale che riportano 
i nomi e l'aspetto dei giocatori coinvolti 
nella battaglia, offrendo loro dei gratifi¬ 
canti momenti di gloria. La sola beta, in 
pratico, basta già a garantire ore ed ore 
didivertimeitosulleti emuppedicui si 
compone, bd a proposito di mappe, non 
possiamo che applaudire Guerrillc per lo 
maestria con cui architetta i suoi compi 
di battaglia virtuali. CorinthHighwayè 
un enorme livello che si snoda lungo la 
strada principale della capitale Helghast, 
con grandi spazi aperti e rovine che fun¬ 
gono da provvidenziale nascondiglio per 
i giocatori. Nessun “effetto corridoio" 
qui, solo la sensazione di trovarsi nel bel 
mezzodiuncumpodi battaglia dove 
può succedere davvero di tutto... come 


ad esempio, trovare un esoscheletro 
all'Interno di un palazzo e impadronirsene 
spargendo ovunque morte e distruzione, 
turbine Concours Sb-6 consiste in una 
serie di altissime strutture metalliche 
erette intorno a un “hub" centrale, sede di 
un poderoso generatore di impulsi elettro¬ 
magnetici. Questo marchingegno emette 
od intervalli regolar un'orda d'urto capa¬ 
ce di disabilitaretemparaneamente ogni 
dispositivo elettronico nelle vicinanze, ivi 
compresi i jet pack (o più propriamente 
“jump pack”) di cui ci si può impadronire. 
Pilotare unjump pack significa spiccuie 
balzi estremamente lunghi di cui pos¬ 
siamo controllare la traiettoria, non un 
volo completo, me il vantagg o tattico 
offerto dol gadget è talmente mercato da 
avere indotto Guemlla a depotenziare le 
mitragliatrici di cui dispone per non com¬ 
promettere il bilanciamento delle partite. E 
dulcis in fundo, abbiamo Frozcn Dora La 
terza mappa offerta dalla beta di Killzone 
3 è forse la più spettaco cre del lotto gra¬ 
zie ai meravigliosi paesaggi innevati che 
ritrae. Hocchi di neve vengono spazzati 
via dal vento cambiando costantemente 
direzione, mentre onde impetuose sferza¬ 
no enormi blocchi di ghiaccio restituendo 
tutta l'ostilità dell'ambiente circostante. Il 
cuore della mappa consiste in una instal¬ 
lazione Helghast multilivello, con intemi 
piuttosto claustrofobici ed una sezione a 
cielo aperto attraversata da acque mor¬ 
tali. Serve grande abilità c precisione per 
prevalere nello modalità Guerrillu Wurfare. 
mentre in Opcrations viene utilizzata una 
versione estesa dello stesso stage in cui 
bisogna saltare di iceberg n iceberg usan¬ 


do il jump pack. Sensazionalismi a porte, 
riteniamo che le visuali offerte da quest' 
ultima versione di Frozen Darri siano tra le 
miglion in assolato mai viste su Playsta¬ 
tion 3. a riprova di quanto performonte sia 
il motore groficodi KiHzone 3. La blanda 
palette cromatica del secondo capitolo ha 
finalmente ceduto il passo ad una gamma 
di colori più vasta, ed è magnifico vedere 
l'opprimentede-saturazione di certi sce¬ 
nari letteralmente squarciata dai colori del 
tramonto. Effetti particellaricome fumo 
c scintillo vengono impiegati con estremo 
realismo (3 fumo di mitragliatori, ad esem¬ 
pio, non è un semplice trucco applicato alla 
visuale in prima persona, ma si espande 
credibilmente nei punto dello scenario in 
cui è stato prodotto), ed i modelli dei com¬ 
battenti vantono una densitc poligonale 
impressionante Anche il comparto sonoro 
è stato migSorcto in maniera sostanziale, 
abbinando allevarle armi campionamenti 
davvero potenti, profondi ed appaganti 
per il giocatore. Se escludiamo alcuni 
particolari “spigoli", come la distribuzione 
fissa degli spawn pointsche consente a 
certi furbetti di piuzzuisi proprio lu dove 
si ricompare dopo essere stati uccisi, le 
impressioni che abbiamo tratto da questa 
versione preliminare di Killzone 3 sono 
decisamente positiva Gucrrilla sta inve¬ 
stendo il 100%del suo talento in questo 
prodotto, e se il livello di cura evidente in 
questo versione beta confluirà anche nella 
campagna per giocatore singolo, la pro¬ 
spettiva sarò quella di avere tra le mani 
non solo ilm gliorsporatuttopcrPS3, ma 
anche uno tra i più bi liunti di questa ge¬ 
nerazione hi-def. 
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Setacciate eie 
che lesti deeli 
edifici di Corinti) 
Higtìway. potreste 
essere fortunati 
abbatterne de trovare 
un csoschcictro 
abbandonato 



Nella mappa di Corinti) 
Mfnaay. la resa del 



Ecco i bastioni esterni di frnren Dan U scelta 
dei colori, la neve e gli effetti particellari danno a 
questa ambientazione un look quasi fotografico 


|"uNA SPORCA GUERRA 

Molti degli sparatutto di successo presentano 
, un'esaltazione della guerra dove seminare morte 
non ha altra conseguenza se non quella di divertirvi, 
ma in Killzone le cose sono leggermente diverse. I 
primi due capitoli erano caratterizzati da una certa 
cupezza che calava il giocatore in un'atmosfera che 
esaltava la drammaticità detrazione. Nel tentativo 
di conquistare nuovi fan, la modalità storia di 
questo terzo capitolo smoiza leggermente quei toni, 
mantendo però alcuni dettagli più drammatici come 
le urla degli Helghan che uccidete. 



Avvicinatevi abbastanza a un avversario per attivare 
una delle possibili uccisioni ravvicinate' SI tratta 
sempre di sequenze molto crude. 


wnto e della polvere 
restituisce un senso 
di distruzione senza 
precedenti I cielo 
stesso ha un aspetto 
plumbeo e pesante 
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TEST DRIUE UflUfTIITED 2 

P53 » TORNA IL GIOCO DI CORSE "SOCIAL" DI ATARI. DIA RIUSCIRÀ 
A SERIINARE LA CONCORRENZA? 
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Mi! 5 e c ’è un genere che 
ha sicuramente fatto faville 
questo Natale, questo è quel¬ 
lo dei giochi di corse. I puristi 
deila guida realistica e simu- 
Ictiva hanno finalmente po¬ 
tuto mettere le mani sull ct- 
tesissimo CrunTurusmo5. 
mentre gli appassionati dei 
titoli più arcade e adrenalina 
sono stati graziati con quel gioiellino di 
Hot Pursuit. Dopo una tale scorpacciata 
di capolavori dedicati alle quattro ruote, 
verrebbe da chiederci se c'è spazio per un 
ulteriore titolo con vetture realstiche da 
guidare in suggestivi panorami. Beh, se il 
gioco in questione è Test Drive Unlimited 
2 allora la risposta e s curamente positiva! 
A un utente distratto, il secondo capitolo 
della serie prodotta daD’Atari può sem¬ 
brate l'ennesimo “simulatore di guida*, 
ma in realta si tratta di un nvoluzionario 
Social Comes che vi permette di sperimen¬ 
tare uno stile di vita fattodi lusso, donne 
splendide, ville spettacoicn e, ovviamente, 
supercarda sogno. 

Non abbiamo mai avuto sotto le mani 
un altro gioco di corse il cui scopo è quasi 


più quello di farci sfoggiare i 
nostn bolidi piuttosto che la 
competizione nelle gare. Gran 
Turismo, forse, ma II racerprin- 
dpole di casa Sony è più che 
altro basato sulle lunghe ore 
passate in garage, a mettere a 
punto motori ed equilibri della 
macchina, mentre in lest Drive 
Unlimited 2 l'idea è più quella di 
ostentare la proprio ncchezza, girando per 
la vostra lussuosa villo e portando gli amici 
collegati onbne a visitare il vostro garage in 
cui risplcndono bolidi impossibili. 

Messe le mani sul codice preview, è stato 
subito chiaro che gli sviluppatori della 
Eden Comes henno lavorato molto nel 
cercare d: fervi sperimentare un determi¬ 
nato stile di vita. L'esempio più ovvio di 
quest sforz è la modalità camera basata 
sulla narrazione, che vi vede partire da 
un piccolo caravan e arrivare a possedere 
una villa lussuosa grazie al successo nelle 
corse su strada. 

Come il già citato Gran Turismo, per 
competere nei diversi campionati del 
gioco dovrete completare i test di guida 
per ottenere le varie licenze. Le gare com- 



»Vetture reali guidabili 
con un modello di 
guida immediato 



Il sistema di guida funziona... per fortuna! 

Se avete giocato al primo 
Ulimited (uscito solo su 
Playstation 2 e Xbox 3S0), 
ricorderete il sistema 
di controllo inutilmente 
faticoso. Per fortuna, non 
c'è da temere niente di 
simile in questo sequel visto 
che d sara un nuovo motore 
di gioco capace di bilanciare 
arcade e simulazione, 
rendendo la guida molto 
più piacevole. Gli aiuti 
permetteranno anche ai 
giocatori meno abili di 
godersi l'esperienza di guida 
senza alcun problema. 



A quanto pare, per il sequel del gioco, quattro ruote è bene, due è motto 
mal»' Ed»n Games ha stralciato dal gioco le motoctelette. Comunque, 
potremo almeno In parte consolarci con l'Inclusione del fuoristrada, 
anche perchè le corse che II vedono protagonisti sono eventi molto 
diversi dal solito. 


prendono diverse discipline, e nel vincere 
questi tornei otterrete i soldi necessari a 
far crescere la vostra reputazione c ov¬ 
viamente anche a comprare nuovi tipi di 
ve coli che vi permetteranno di accedere 
a nuove gare. In Unlimited 2. come nel 
vero mondo del materialismo portato 
ulleccesso. l'apparenza conta quanto la 
sostanza. E non saranno solo le vostre 
uutoc beneficiare di questo assunto, me 
anchei! personaggio virtuale con cuivi 
relazionerete con gli altri giocatori. Nel 
nuovo Test Drive è Infatti possibile vivere 
una vita anche oltre volante del vostro 
bolide. Che si tratti di conoscere nuova 
gente a un dub, girovagare per caso o 
visitare un concessionario per scegliere la 
vostre nuova supcrcar, ogni attività che 
si svolge all’interno di una struttura verrà 
vissuta con una visuale in pnma persona 
ed permetterò di interagire con gl avatar 
degli altn giocatori connessi Online Capite 
quindi che anche in questo caso dovrete 
presentarvi al meglio, creandovi un look 
che meglio vi rappresenta grazie ogli og¬ 
getti da acquistare nei numerosi negozi 
sparsi nel gioco. Cappelli, completi firmati, 
tagli di capelli saranno spettacolari sono 
all'ordine del giorno. 

Il tutto in un'ambientazione interessante 
e completa, piena di variazioni piacevoli 
nei tipi di corse che si affrontano, e con 
tonto di diverse missioni secondane da 
affrontare. 

Ciò nonostante, tuttavia, non possiamo 
evitare di pensane che la modalità ''narra¬ 
to- del gioco sarò per forza seconda alle 
meccaniche di “esplorazione libera” che 
vengono offerte. Il rischio di farsi tentare 
da tutto quello che il gioco ha da offrire 
è piuttosto alto e quindi potrebbe capi¬ 
tarvi di abbandonare la stona prindpale 
per parecchio tempo e perdervi comple¬ 
tamente nelle attività più social d< Urli¬ 
mi ted 2... non clic questa sia per forza 
un male. M33 
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Rischio e premio, in stile TDU 

Ben consapevoli del latto che i giocatori 
sono una razza impaziente, i ragazzi di 
Eden Comes hanno introdotto un sistema 
chiamato Free Ride Instant Money (FRIM) 
per permettere loro di restare occupati 
mentre vanno in giro a esplorare il mondo 
di gioco. In modo simile a quanto visto 
in Buincut la guida pericolosa viene 
remunerata in contanti. Tuttavia, e in 
modo geniale, è stato Introdotto anche un 
elemento strategico, attraverso il sistema 
di 'banca". 


» 


Se riuscite a concatenare insieme 
più trucchetti, potrete far salire 
a guadagno in modo vertiginoso 
Stara poi a voi premere un tasto 
per decidere di mettere ir banca 
quanto ottenuta. 


Se però farete un errore prima di eseguire 
questa azione, allora perderete tutto! 
Ovviamente i danni della vettura saranno 
visualizzati in modo realistico, ma non avranno 
ripercussioni sulle prestazioni. 




le vetture saranno completamente personalizzabili sia 
nei colori che nelle decorazioni. Ora la Ferrari la vedete 
cosi ma potrebbe pretto diventale rosa con squali blu 
sugli sporteli. 


Unllmlted 2 vi tara conoscere le strade tropicali di Ibiza, 
cosi come I plinto capitolo era ambientato alle Hawaii. 


Nel gioco è possibile acquisire esperienza In quattro 
(Sverse aree Sodale. Esplorazione. Competizioni e 
Collezione 
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DSD » SIETE PRONTI fl SCENDERE SUL CflmPO 
DI BATTAGLIA? 


J 


M5I Era il 2003 quando sulla 
gloriosa PS2 usd un GDR 
Strategico intitolalo Vfenus 
& Broves! La felicitò degli 
appassionati occidentali di 
quel genere svani immediata¬ 
mente a causo della scelta di Namco di non 
distribuire il gioco al di fuori del Giappone. 
Sette anni dopo, ecco la notizia di un rema¬ 
ke di quel titolo destinato ala PSP, che riac¬ 
cende le speranze di vederlo arrivare anche 
da noi questa volta! 

Il protagonista che impersoneremo si chia¬ 
ma Blood Boul. un sunguinarioguerriero 
pentito per le sue malefatte, che grazie allo 


>>fcnovatìvo sistema di 
battaglie 

>>Svarl»p possibilità di 
.:u: etile _ 

Interessante utilizzo 
del fattore tempo 


benedizione della dea Aria ha 
1 donodeH'immortalità, infatti 
nonostante il giovane aspetto 
ha 34b anni. Nel suo lungo 
viaggio che lo porterà ad af¬ 
frontare ogni genere di perico¬ 
lo, non sarà da solo, infatti oltre alla dea c ad 
una strega andnessa immortale, di nome 
Nadia, saranno numerosi i valorosi guemen 
che combatteranno al fianco di Blood. I! 
concetto di immortalità influenzerà molto 
le meccaniche d; gioco perché se col passare 
del tempo Blood rimcrra giovane, non sarà 
altrettanto peri suo compagni che invec¬ 
chieranno e vedranno quindi affievolirsi la 



Nd gioco saranno presenti 
dei carneo di personaggi 
appartenenti alla serie di 
Tale* of. tra cui Vesperia, 
Simphony e Destiny. 
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Guerrieri all'attacco! 


Il fulcro di Venus & Bravcs è il Rotation 
Battle System. Il funzionamento è il 
seguente, innanzitutto si schierano i 
propri guerrieri su una griglia 4x3, sce¬ 
gliendo la giusta formazione a secondo 
delle abilità dei personaggi mentre i 
nemici si schiereranno su una griglia 
simile e a turno Inizieranno gli attacchi 
Innescando una vera e propria guerra. 



la particolarità del Rotation Battle System 
consiste nel poter spostare le file di guar- 
neri da quelle posteriori a quelle frontali 
e viceversa, dando la possibiità di attuare 
strategie diverse. 



l guerrieri avranno diverse abilità e andranno 
schierati facendo attenzione ad esse, per 
esempio i guaritori o gli arcieri andranno posi 
lionati nelle retrovie oppi»» alcuni guerrieri 
potranno difendere le unità fioritali in caso 
di attacco. 


loro efficacia in battaglia. Veder morire di 
vecchiaia un personaggiodi supporto (a cui 
magari eravate particolarmente affeziona¬ 
ti) vecchiaia è un'esperienza che difficilmen¬ 
te è contemplata in questa genere di g ioca 
Il cuore del gioco, ovvero il gomepiav, è 
rappresentato da un sistema di combatti¬ 
mento piuttosto complesso denominato 
Rotation Battle System (che andremo a 
spiegare nei box). Per concludere potrebbe 
essere inclusa un innovativa modalità Online 
con cui ingaggiare delle vere e proprie bat- 
tagSe ir campo aperto contro giocatori in 
carne ed ossa. Vfenus&Braves per adesso è 
previsto solo perii Giappone, ma no spera¬ 
tilo che varchi i confini nipponici e appiucci 
anche do noi, appena avremmo ultenon 
nulizie. vi aggiorneremo senz'alito sempre 
qui sulle pagine di HSMania. M33 




























Ritorno di una grande 


» TUTTI A PESCA CON SEGA &ASS FISHING 


Il sistema di 
controllo di 
Sega Bass 
Fishing non è 
ancora stato 
rivelato, ma 
noi ipotizziamo 
che molto 


OUT ] 


>> Vasta fiamma di 
scelta dell'esche 


GOTìi più giovani tra voi non 
ne avranno neanche sentito 
parlare, ma chi segue da tem¬ 
po il mondo del divertimento 
elettronico conosce sicura¬ 
mente l'importanza che l'ulti¬ 
ma console della Sego ha avu¬ 
to nella storia. Il Drecmcast (questo era il 
nome) è stato il primo sistemo con un mo¬ 
dem per la connessione online e un’uscita 
video in alta risoluzione... caratteristiche 
tecniche decisamente rivoluzionarie per 
il 1999! Se volete ripercorrere l’epopea di 
quello console, la vostra destinazione è il 
Playstation Store, dove potete trovare i 
remake in ulta definizione di alcuni titoli 
fondamentali del Dreamcast tra cui Crczy 
Taxi o il leggendario Sonic Adventure. Tra 
le novità in arrivo, come non citare il più 
popolare simulatore di pesca di quegli 
anni, ovvero Sega Bass Fishing 
Limpostazionc di gameplay è quella 
immediata dei titoli tipicamente arcade, 
caratteristica che lo rende adatto anche 
ai neofiti dello sport in questione, e si di¬ 
vide in tre differenti modalità di gioco per 
mettere olla prova la vostra capacitò. In 
modalità pratica imparerete i rudimenti 
dello pesca, il sistema di controllo e l’uti¬ 
lizzo dei vari strumenti, nella modalità 
arcade potrete scegliere tre diversi laghi 
dove potrete cimentarvi in diverse catture 
e tentare di raggiungere il peso prestabilito 
pescando più pesci possibili, infine nella 
modalità originale, ai tempi esclusiva 
della versione del Dreamcast dovrete 
partecipare ad una serie di tornei e potrete 
oumenlure di grado per poter diventare 
uno dei migliori pescaton sulla piazza. La 
meccanica di gioco di Sega Boss Fishing è 
piuttosto semplice, infatti una volta scelto 
il luogo e l’esca giusta, di cui parleremo più 


in dettaglio nel box, dovrete 
semplicemente sistemarvi 
con la vostra barca in un 
punto del lago ed aspettare 
che il pesce abbocchi, più la 
vostra preda sarà grande e 
più difficile sarà ottenerla, 
infatti il pesce farà resistenza e voi dovrete 
muovere la lenza nella direzione del pesce, 
sob in questo modo eviterete la rottura 
della lenza della canna e catturerete la 
vostra preda Per quanto riguarda la mo¬ 
dalità mule giocatore perora non è stato 
detto nulla, quindi per ora le notizie su 
Sega Bass Fishing purtroppo finiscono qui, 
speriamo di non dover aspettore troppo 
per mettere ternani sopra questa vecchia 
gloria del passcrtoe rigiocare un classico 
da sala nel nostro salotto, inoltre tra i vari 
giochi PSN un titolo simile sarebbe una 
vera e propria ventata di aria fresca. Se 
anche voi non siete più nello pelle aspetta¬ 
tevi ulteriori notizie sui prossimi numeri di 
PS MANIA.. M33 


Kit da pesca 


In Sega Bass nshing un elemento tonda men¬ 
tale è la scelta dell'esca, ve ne sono quattro 
differenti tipi Top Water, Shallow, Middle e 
Deep ognuna di essa e adatta alle diverse 
profondità dell'acqua, rispettivamente all'ac¬ 
qua alta, acqua poco profonda, acque di media 
profondrta e acqua molto profonda. Quindi 
fate molta attenzione all’ambiente acquatico 
prima di selezionare la vostro esca, si riterrà 
una scelta estremamente importante. 




In Sega Bass Fishing è possibile anche cam¬ 
biare ì colore dell'esca, in modo da adattarla 
ale diverse colorature dell’acqua, come ad 
esempio se l'acqua è scura o limpida. 


Per ottenere una buona cattura bisogna tener 
conto anche di altri fattori, come I periodo del 
giorno o la temperatura dell'acqua. 
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JIKflflDIR: THE TlfTlELESS LHflD 


PSP »NON AVETE mfll UN ATTimO DI TEmPO? N 




UN PRObLEmfl 


J 


Possibilità 
durata del 


>> 


WEl Per quanto i vari Cali 
Of Duty e Uncharted ab¬ 
biano su di noi un indubbio 
fascino, allo stesso tempo 
dobbiamo ammettere la 
nostra attrazione verso quel tipo di 
giochi sviluppati, magari da un esi¬ 
guo team, attorno a una piccola, ma 
vincente idea. Giochi come Locoroco 
e Patchwork Heroes che hanno fatto 
dello siile e della semplicità del game- 
play il loro cavallo di battaglia, hanno 
un retrogusto tutto loro e hanno 
impreziosito grandemente la softeca 


Stile Piofico da pinel a 


di decidere la 
livelli 


riodalitè cooperativa 



Chissà (he Kli sviluppatoti non 
al lavoro anche su una moda&t 


dello piccola PSP. Per no¬ 
stro fortuna, pore che un 
nuovo gioco del genere sia 
in via di sviluppo e che sia 
rivolto sempre al portatile 

Sony. 

Il titolo in questione è Jikandia: The 
Timeless Land c le sue premesse 
narrative bastano per metterci l’ac¬ 
quolina in bocca. Jikandia è un mondo 
pacifico e felice, in cui i suoi abitanti 
vivono non sapendo affatto cosa sia 
lo scorrere del tempo. L’anurchiu. la 
violenza e lo paura tuttavia, si impa¬ 
droniscono d questo regno quando 
un gruppo di malintenzionati rendono 
tangibile c reale lo scorrere dei minuti 
e delle ore. Disperati, i superstiti si 
rivolgono al potente Temtem, il quale 
a sua volta tenta di richiamare dal 
loro lungo sonno nove eroi capaci di 
scacciare le presenze maligne e di 
bloccare nuovamente lo scorrere del 
tempo. Purtroppo di questi nove, solo 


uno di loro si risveglia. Al, questo il suo 
nome, dovrà cosi partire per un lungo 
e difficile viaggio alla ricerco dei suoi 
otto ornici. 

La vera particolarità di questo action 
con molti clementi do gioco di ruolo 
consiste nella durata dei livelli. Quante 
volte infatti, avete abbandonato un 
gioco perché durando troppo non vi 
permetteva di conciliare con i vostri 
impegni lavorativi? Con Jikandia non 
avrete di questi problemi, visto che 
deciderete voi la lunghezza di ogni 
dungeon impostando un particolare 
timer. Naturalmente più breve sarò il 
lasso di tempo, meno ricompense ot¬ 
terrete alla fine dell’avventura, 
likondia: The Timeless Land può 
rivelarsi tanto un piccolo capolavoro 
da lodare eternamente, quanto un 
titolo con un’ideo interessante ma 
pessimamente sfruttata. Solo il tem¬ 
po potrà darci le risposte che st orno 
cercando. K39 
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Da Monkey Island 2 a 
Brutal Legend, passando per 
Grim Fandango. Time Scha- 
fer, l'eclettico game designer 
cal iforniano, non è di certo 
nuovo alla realizzazione di 
titoli fuori dagli schemi. Ma questa volta 
sembra proprio aver superato se stesso, 
almeno in quanto a stramberia. Dopo 
il recente titolo PSN Costume Quest, 
la Doublé Fine Productions (software 
house fondata da Schafer) si appresta a 
stupirci col puzzle-game Stacking. Chiu¬ 
sa b parentesi “infantile”, questa volta il 
protagonista sarò una matrioska, ebbene 
sì. non si tratta di un errore. Lo ripetia¬ 
mo: una matrioska! Il souvenir russo per 
eccellenza; una bambola di legno al cui 
interno può contenere fino ad otto o piu 
figure, uno dentro l’altra. Proprio facendo 
riferimento a questo caratteristica, tipico 
e unico del giocattolo sovietico, si baserà 
larga porte della meccanico di gioco del 
nuovo progetto. Infatti, la bambola che 
andrete od impersonare in Stacking, 
Charlie Blackmore, è la più piccola esi¬ 
stente. il che vi permetterò di infilarvi di 
soppiatto all'Interno delle altre bombole 
russe (mentre sono girate di spalle) e 
accaparrarvi di conseguenzo le loro abi¬ 
lità. Sarà possibile accumulare un buon 
numero di figure, ma solo dell'ultima 
conquistata sarà possibile usare le abilità. 
Riuscire o entrare all'interno di altre ma¬ 
trioske sera fondamentale per risolvere 
i numerosi enigmi, visto che sempre di 
un puzzle-game stiamo parlando. Le 
corutteristiche offerte dalle varie matrio¬ 
ske disponibili permetteranno molteplici 
approcci alla risoluzione dei rompicapo, 
non vincolando il giocatore a inseguire 


una solo mo¬ 
dalità risolutivo. 

Tuttavia non si tratta 
pregnamente di classici puz¬ 
zlecervellotici. ma piuttosto 
di sfide e ostacoli basati 
sull’interazione tra i vari personaggi di 
gioco. Ad esempio, se dovrete superare 
uno guardia, potrete distrarlo entrando 
all'interno di una bambola raffigurante 
uno bello signora. Ovviamente questa è 
solo una delle soluzioni possibili, in base 
a quanto già detto precedentemente. 

Per quanto riguarda l’ambiente di gioco 
che farà do sfondo alle peripezie della 
matrioska Chcrlie. i ragazzi del team 
Doublé Fine hanno letteralmente dato 
libero sfogo olb loro fantasia, plasmando 
un mondo surreale ma caratterizzoto 
dall'atmosfera dura c realistica degli anni 


'30. Da quonto abbiamo 
potuto intravedere finora, 
sembra che questa nuova av¬ 
ventura di Schafer & Co. abbia le carte 
in regola per proseguire senza problemi 
sulb fortunata scia di Costume Quest 
Attendiamo fiduciosi un’altra spassosis¬ 
sima avventura sulle oli dello fantasia e 
dell'originalità, elementi che contraddi¬ 
stinguono da anni ogni singolo pixel delle 
opere firmate Schcfcr. 


Il design di Stacking è decisamente Interessante Potremmo definirlo un connubio fra la dura 
rositi di quegli anni • un surrealismo crepuscolare Un risultata degno doli art director Lo# Petty. 
lo stesso di Biutal legend. 
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>>Possibilità di risolvere 
ali eniemi in vari modi 
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Scegliere gli anni '30 come periodo storico, che è stato caratterizzato da una La rappresentazione di quegli armi sembra molto fedele. Basta vedere fim- 
forbssùna crisi economica, ricorda neanche troppo lontanamente quella che magino di questa manifestazione sindacalista di bambola russa, 
è la nostra attuale situazione finanziaria. 


STACKinG 

DIATRIOSKE IN CERCA D'AUTORE 



























CON OGNI OBBONR/TIENTO 

IN REGALO 






INCREDIBILE 


1 FANTASTICO 

1 FILm IN BLU-RRU: 

r'.sl 


•L’offerta è valida solo per abbonamenti sottoscritti 
tramite l’invio del coupon della pagina accanto e fino 
ad esaurimento scorte 


UN maTlUO PER ABBONARTI? 
TE NE OlflmO QUATTRO! 


Per te uno sconto esclusiv/o, il 15% sul prezzo di cover, pari a € 8,50! 

Ti regaliamo 2 numeri della rivista! 


Il prezzo rimane bloccato per l'intera durata dell'abbonamento 
Avrai la collezione complete di PS Mania: non perderai nemmeno una recen¬ 
sione e sarai sempre informato in anteprima sulle nuove uscite di videogiochi 
Non dovrai più recarti in edicola ma riceverai la rivista comodamente a casa! 

ABBONARSI È SEMPLICISSIMO: 

Compila in maniera leggibile e in ogni sua parte il coupon a lato e spediscilo a: 

S O.H A. Srl- Playmedia Company, via G. Corcano 32 - 20141 Milano 
ed effettua il pagamento scegliendo tra diverse modalità: 

Versamento sul conto corrente postale n. 53660387 intestato a S.O.F.I.A. srl, via G. Corcano 32 - 20141 Milano 
e specificando la causale "abbonamento PS Mania”da allegareall'invio del coupon al lato. 

Bonifico bancario intestato a S.O.F.I.A. srl - Conto Gestione Abbonamenti, via G. Corcano 32 - 20141 Milano 



Codice IBANIT09 V076 0101 6000 OOOS 3660 387 e specificando la causale “abbonamento PS Mania ” da allegare all’invio 
del coupon al lato. 

Addebito su carta di credito, Postcpay.Visa-Mastercard. 

Ricevi la prima copia e poi paghi. 

Spedisci il coupon in busta chiusa c la copia del versamento a S.O.F.I.A. - Playmedia Company, via G. Corcano 32 - 20141 Milano 
oppure inviali via FAX a 02 84406071 o via email a playmediacompany@sofìasr1. 

Per informazioni chiama il numero02 84402444. 









NUmERI 

DELLO TUO RIUISTO 
PREFERITO 


__ —SOLO 

50 Euro 


anziché 58 t5CCé uro 


E in BLU-RAY 

ricordati di compilare e spedire il coupon che trovi qui sotto. 


ABBONAMENTO □ SCELGO DI ABBONARMI A € 50,00 n; 


i f , r GAIO LAE FONA MENTO A (allegare copia del versamento) 





Sì desidero abbonarmi 
a PS MANIA a partire 
dal primo numero 
raggiungibile 

[ ] 13 Numeri della rivista 
a soli SO euro ricevendo in 
regalo il film in BLU-RAY di 


Loc... 


. a ....... 

Prov... 


. Loc.. 


Nome_ 

Cognome- 
Indirizzo.... 

CAP_ 

E-mail_ 

Tei_ 

Scelgo di pagare cor» 

□ Versamento SU CCP (allegare copa de versamento) Bonifico bancario (alegarc copia del versamento) 

□ Bollettino di CC postale che mi invierete allegato alla prima copia (oprone non vende in caso di regelo) 


Nome_ 

Cognome.— 

Indirizzo_ 

CAP_ 

E-nidil_ 

Tel_ 


. n_ 

. Prov.. 


CARTA DI CREDITO VISA 


□ viSA □ 


MasterCard 


□ 


Carta Sì 


□ 


Postepay •* 


I nran M« Cani 


N. 


rnTTi 


Scadenza 


im 


Firma del titolate 


Campagna valida fino a 
esaurimento scorte 


N.B. Offerte vclida solo por l'Italia. 
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INFORMATIVA E CONSENSO EX ART. 13 E 23 DLGS i <*>703 • La informiamo che i Sua dati personali saranno Ca no trattati manualmente e con mera 
informato per fìnaltè di: a) gestione organizzativa delc consegne a domicilio del prodotto co Lei rcniesto e b) marketing, attività promozenai. 
invio d materiale nformat \jo e r levazione de grado di soddisfazione della clientela da parte oe litoa'e ce dati: ^lay Media Lompany bit. Pei le 
o perdoni ci mailing c di spedizione i doti potrarno essere comunicati a società esterne incaricate ddlo'ganizzazionc delle spcdzoni. doti non 
saranno dffjsi. infine Le ricordiamo che oer maggon informazioni o richieste specfiche ex art 7 emulazione. blocco, a<jqiornamenta reti fica, 
intog'aziono dei dati od opposizione al trattamento) potrà rivolgersi al Responsabile del Trattamento scrivendo a SO.F.UVSrl, Via G. Carcamo 32. 
2C141 M Uno Alcun sento che I doti vengano messi a tfeoosldcne anche di ditte società e avròqu ndi luppc i toniti di ricevete ulteriori vantaggiose 
offerti» e informazioni commerciali 


PS MANIA N. 119 
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IL BOSS del [Hese>onRTH URDER 


Avere la possibilità di ingaggiare un combattimento ravvicinato contro il cattivo dei cattivi, Oarth Vader, non ha 
prezzo. Grazie a STAR WARS: IL POTERE DELLA FORZA II, precisamente nell'ultimo capitolo, avrete la possibilità 
di confrontarvi con lui. Seguite i nostri consigli per avere la meglio sulla personificazione del lato oscuro della 
forza. 



oi'imnu w;t»u; 


f no dell ultimo capitomi 
ve-ete ad attraversare un corrtdclo 
In cui Cai ili Vddei toinpai Ir3 Ire volle 
sotto forma di quick timo event. Qui 
vi verta rie Mesto sempliremenre di 
schiditlai/del (dall indicati j video 
con il giusto tempismo. Completato 
le stono arriverete all'Interno di 
un'ampia stanca piena di piattaforme^ 
circolari ol cui Interno si troverà, 
jv amente. Darth Vader. 


STARKILLER 

Riuscire ad attaccare Dartti Vader 


non sarà particolarmente difficile 


nasta tare attenzione a pillare i suo 


allaccili. Dopo iliecJVietefdliiJutt 
un po' Il Signore Oscuro, a’cuni cloni 
nrompletirii Starkiller faranno la 
disa sul campo di battaglie: 
do do alcune teche di vetro 


orpsenti sul margine del a piattaforma 
iQjesti potranno rivelarsi un aijto. 
visto che potrete portarli dalla vostra 
oarte e fargli attaccare Oarth Vader 
Quest ultimo, essendo Indaffarato a 
difendersi dal cloni, saia più esposto ai 
vostri attacchi. 


HflNCIfflHaT l PASSA __ 

Una vnlta che a'Vtete abbassata un po' la harra.uitale di Ilafth 
Vader. questa fuggirà sulla piatld'ama sjpiasiaiiiaduuella 
del duello. Usate la for 2 a per tirarlo giù. Vader fu "girasti 1 
un'altra piattaforma più n alto Dopo un breve tilmatoin cui 
Vader distruggerà un po' di piattaforme. salite sulleTirateile 
e 'aggiungetelo fino a quando non sarà piu avvicinabile. A 
questo punto Vader commcerà a lanciarvi contro dei serbatoi 
di clonazione, Ifsatp la forza per prenderli al volo e ritirarli 
canno ii lui. Dopo averlo colpito un po' di volte, un'altra 
piattaforma cadrà dandovi la possibiità di avvicinarvi 
completamente. 


LA RIPETITIVITÀ DI OARTH VADER ' 

Come nel secondo punto, attaccatelo e. quando chiamerà 
a se i doni, rimandateli nuovamente contro di lui Ad un ' 
certo punto si allontanerà su un'altra piattaforma, ma sarà 
possibile raggiungerlo subito saltando su alcuni basamenti 
sganciati disposti a mo' di percorsa A questo punto Vader 
continuerà ad evocare cloni e spostarsi da una piattaforma 
all'altra, voi agite ancora come prima, seguendolo e 
portando gli starkillcr contro di lui. 


FINALE ELETTRIZZANTE! 

Quando Vader avrà raeelimlo un In/plln di ulta 
tasso, si api irà una sequenza che Vi porteti 
a continuare lo scontro all’aperto, sotto lo 
tempesta tettate di buttare II Signore Ose Jto 
verso uno del piastri elettrificati e completale 
il qukk tme event relativa Fatelo il più volte 
possibile e la vita di Vader scenderà molto 
velocemente, fino a quando arriverete al quick 
tme event finale Complimenti avete battuto 
Danti Vader e concluso Star Wars: Il potere della 
forzali. 
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SPLATTERHOUSE 

Ecco come fare a sbloccare le versioni classiche 
di Splatterhouse 

Splattcrhousc 

originale Completate la fase 1-2 

Splatterhouse 2 Completate la fase 1-4 

Splatterhouse 3 Completate la fase 1-8 


HARRY 

POTTER 


OPS3 


E I DONI DELLA 
mORTE: PARTE 1 


Accedete al menu Opzioni e poi entrare 
nell’apposita sezione per inserire i Codici e 
digitate le seguenti combinazioni. 

®. ©, T. *“• E 0 Protego lotalum 

©.'f'®** 1 eh. ®-EliteChallenges 

X, ®. CD D) —Fazioni 

Potenziate 




CRAZY TAXI 3G3 

RNDTHER DRfcl mODE 

Tieni premuto R2 nello schermo di selezione del pilota, e fai b stesso quando scegli il taxi. 
Apparirà la scritta "Another Day" e lo disposizione dei clienti cambierò 

GUIDARE LE fflDTD 

Nella schermata di selezione dei personaggi premete rapidamente 12, R2. L2. R2. L2, R2, se 
avete fatto tutto bene potrete guidare una moto. 

SENZA DIREZIONE 

Per far sparire la freccia che da la direzione, tenete premuto R2 * START prima della 
schermata di selezione del pilota. 


U TROFEI 

• SEGRETI 


> 


GRAN TURISmO 5 


n 


n 


Endurance Series Complete 
Completate gli eventi della serie 
Endurance 

La serie Endurance diventa 
accessibile dopo che avrete 
passato il livello 25 nel A-Spec 
o B-Spec. 

Red Bull XI Challenge 
C nmplotnto gli eventi della 'Red 
Bull XI Challenge' 

Per sbloccare le sfide Red Ball 
XI dovrete prima completare 
le sfide di Sebastian Vette! 
Challenge che diventano 
accessibili dopo che avrete 
raggiunto il livello 30. 

Attenzione caduta oggetti 
Tate staccare un pezzo della 
vostra macchina mentre guidate 
Ovviamente potrete ottenere 
questo trofeo solo usando uno 
vettura Premium. 

Rollover 

Fate ribaltare completamente 
la vettura 

Il nostro consiglio: modalità 
Arcade Mode, Circuit de la 
Sarthe e Pagini Zonda. Andate 
al massimo nel rettilineo e 
proseguite dritti ignorando la 
curva. Lo schianto sul muro farà 
il resto. 

Porta la tua Honda a casa 
Scatta una foto di una Honda 
che passa davanti all'affido 
centralle Honda 
Il quarticr generale della Honda 
si trova nella pista Tokyo R246. 

Immagine Esclusiva 
Fui una foto a qualcuno di 
special u Kyoto 

Quando sbloccate la possibifità 
di fare le foto, scegliete Kyoto. 
Selezionate la posizione 1 per la 
fotocamera e la posizione C per 
la vettura. Guardate a sinistro 
è vedrete un uomo vestito di 
bianco sul ponte. Se riuscirete a 
fare una foto nitida al suo volto I 
trofeo e vostro. 

Ritratto 

fate un primo piano alla donna 
solitaria a Marktgasse in Bern. 
Scegliete Bern come location 
fotografica c selezionate il 
punto 2 per la fotocamera e II B 
per la vettura. Dovreste riuscire 
a inquadrare una donna solitarie 
che parla a! cellulare. Fatele un 
primo piano a fuoco e i trofeo è 
sbloccato. 

Grand Finale 

Sbloccate la versione lunga del 
filmato conclusive. 

Per ottenere filmato e Trofeo 
dovete vincere il Dream Car 
Championship nelle Extreme 
Series o in A-Spec o B-Spec. 
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I NOSTRI CONSIGLI 

PER OTTENERE ALCUN! DEI TROFEI DI 

MEDAL OF HOIMOR 

Russi al barbecue 


Nella missione del campo di pri¬ 
gionia arrivate in una cava molto 
ampia Qui troverete l'AK-47 
munito di lanciafiamme che vi per¬ 
mette di ottenere questo Trofeo. Per 
ottenerlo con facilità, abbassate il 
livello di difficoltà e correte subito a 
prendere l'arnia, altrimenti I vostri 
compagni potrebbero uccidere alcu¬ 
ni bersagli impedendovi di avere 110 
che vi servono. 

Odio le scimmie 

Uccidi 7 scimmie in meno di 10 
secondi nei laboratori dell’isola 
“Rinascita”. 

Quando arrivate nel laboratorio lan¬ 
ciate due granate nell’angolo in cui 
si trovano le scimmie e poi giratevi 
a destra per eliminare i primati die 
rimangono. 

Niente perdite! 

Attraversa ìl.gas NOVA G senza 
morirci sull'ìsólu ‘Rinascita”. 

Arrivate al punto in cui vi mettete le 
tuta. Qui dovete avere un atteggia¬ 
mento prudente anche se giocate 
al minimo livello di difficoltà perché 
se vi si rompe la maschera antigas 
siete finiti. Non correte alllmpczzcta 
e cercate invece riparo per eliminare 
ì nemici e muovetevi solo quando 
siete sicuri di non essere colpiti. Se la 
maschera si rompe, premete subito 
Storte scegliete "Salva e Esci*. Poi 
riprendete la partita sospesa. 

Giù le mani dalla mercanzia 

Uccidi il ladro al Pentagono. 

Si può ottenere nella modalità 
zombie nella mappa cinque. 
All'inizio della missione, rompete 
i vetri e riparateli per guadagnare 
soldi. Nei primi tre round cercate 
di usare solo il coltello. Dopo il 
terzo round acquistate l’MM e la 
Rinascila rapida. Uccidete tutti 
gli zombie tranne uno. Prendete 
l'ascensore e portate il livello di 
sicurezza a Defcom 5 c posizio¬ 
natevi in modo di vedere il tele- 
trasporto da cui arriva il Ladro. 
Uccidete l'ultimo zombie e quando 
inizia il quinto round ci sono molte 
probabilità che il Ladro appaia 
(altrimenti ricominciate il livello 
e ripetete il processo). Se appare, 
uccidetevi con una granata, così 
che la Rinascita Rapida vi faccia 
tornare con la doppia pistola. A 
questo punto crivellata il bersaglio 
di colpi mentre sale la scala. 



ASSASSINA CREED 
BR0THERH00D 


PS3 


□OSTUmi ALTERNRTIUE 

Ecco quello che dovete fare per poter sbloccare dei costume extra che potrete indossare 
accedendo al menu Inventano. 

Raiden di Metal Gea — Ottenete il Bronzo nelle sfide Training di Animus 2.0 
Desmond — Finite la Sequenza 8 con il 100% di Sincronismo 



CALL 0F DUTY: 
ELACK 0PS 



Nel menu iniziale (quello in cui siete legati alla sedia) premete rapidamente R2 c L2 Finché non 
vi liberate così da potervi muovere liberamente per lo stanza. In un angolo alle vostre spalle c’è 
un vecchio computer con cui potrete interagire per immettere i seguenti codici. 


DOA 

3ARC INTEL 
3ARCUNLOCK 
ZORK 

HELP 

DIR 

ALICIA 

WHO 


NOmE 

MASON 

ASMITH 

BHARRIS 

DKING 

FWOODS 

GWEAVER 

IFKENNEDY 

JBOWMAN 

JHUDSON 


Sbloccate un mini-gioco segreto 
Sbloccate tutti gli thè intei del gioco 
Sbloccate tatti I livelli della modalità Zombie 

Sbloccate il vecchio gioco d’avventura testuale Zork I: The Great 
Underground Empire 

vi fornisce una lista di comandi che potete usure sul terminale 

vi da una lista di file audio e immagini che potrete aprire usando il 

commando CAT (es. CAT NoteX.txt) 

Carica la terapista Virtual 

Forti sce una lista di nome che potete usare col comando RLOGINche 
dovrete usare con le password qui sotto 


PRSSLUORD 

PASSWORD 

ROXY 

GOSKINS 

MFK 

WILLY 

CEDEON 

LANCER 

UWD 

BRYANT19S0 


JTURNER 

PASSWORD CONDOR75 

JMCCONE 

BERKLEY22 

LBJOHNSON 

LADYBIRD 

RJACKSON 

SAINTBRIDGET 

RHELM5 

LEROSEY 

RKAIN 

SUNWU 

RNIXON 

CHECKERS 

TBROOKS 

LAUREN 

TWALKER 

RADIO 

VBUSH 

MANHATTAN 

WRABORN 

BROMLOW 
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LA MUSICA OCHE 
GOMME 

Se i pneumatici sfittino 
troppo non » un fattore 
positivo in giri. Nelle corse 
su strada le gomme devono 
avere compieta aderenti e 
non pattinare minimamente, 
discorso diverso sullo sporco 
Imparate ad ascoltare le 
vostre gomme se queste 
iniziano a fare capricci, 
rallentate per mantenere il 
controllo della velocita. 


_ 


Inizialmente saranno impostati 
degli aiuti di default che 
renderanno le gare meno 
dittici!, ma allo stesso tempo 
meno vicine ad una simulazione 
automobilistica. Il modo migliore 
per avvicinarsi alla realtà i quello 
di deselezlonare tutti gli aiuti (ICS 
AD3 ESP e Antipatlinamento]. In 
questo modo la situazione diverrà 
meno artificiosa, ma attenzione, 
di conseguenza il livello di sfida si 
impennerà. 


—■. - 


MODERAZIONE 

Una delle nozioni che I neofiti devono 
invarare è sicuramente il concetto di 
moderazione. Sia per quanto riguarda 
l'accelerazione che la frenata Se Infatti 
tenete premuto il tasto corrispondente al 
freno, le gomme si bloccheranno causando 
di conseguenra la perdita di controllo del 
mezza Allo stesso modo, accelerare a 
dismisura, si rivelerà controproducente. 


Ogni curva è diversa dall'altra, ma vi consigliamo di 
applicare questa tecnica se volete migliorare le vostre 
prestazioni. In prossimità della curva, durante lo spazio 
di frenata, tenetevi sull'esterno della pista (fuori), 
poi dirigetevi verso l'apice della curva mantenendo la 
velocità costante (dentro), ed infine lasciate uscire la 
macchina verso l'esterno della pista (fuori) 


TOP 


TEN 


I NOSTRI CONSIGLI PER SFRECCIARE! 
PRimA POSIZIONE SULL E SINUOSE PISTE 

GRANjniRISm05^^^H 


Giocare col DuaIShock è molto 
divertente, ma giocare con un 
volante è pura libidine. Se ne 
avere già a disposizione uno 
vi consigliamo caldamente di 
collcgarto alla vostra Playstation 
i e gettarvi In pista, altnmenti 
questo potrebbe essere il momento 
> per accaparrarvenc uno 
approfittando del Natale. 


RESTATE INCOLLATI ALLA 

RACING LINE 

Probabilmente molti di voi 
avranno eliminato questo aiuto 
sin da subito, ma i giocatori 
mero esperti farebbero 
bene a seguire fedelmente la 
traiettoria indicata sulla pista 
da questa linea azzurra. Restare 
troppo lontani dalla linea o non 
frenare quando diventa rossa 
rende molto più complicato 
guadagnare posizioni. 


la frenata è l'elemento fondamentale per migliorare 
il vostro approccio alla guida di GTS Ricordate di 
frenare sempre poco prima di entrare in curva e non 
inchiodate mai durante H cambio direzione. Incerte 
piste non caratterizzate da passaggi troppo ostici 
sarà sufficiente decelerare rilasciando il pulsante 
dell'acceleratore, ma in altre gare, se non frenerete 
mai. vi ritroverete facilmente fuori pista. 


CHE AUTO WOCIIO? 

La scelta dell’auto è molto personale e rappresenta 
sicuramente una delle peculiarità tipiche di questo 
gioco soprattutto grazie al'cnorme database di 
cui può vantare, è ovvio che la scella deve nradere 
in base al proprio stile di guida, ma è importante 
fare alcune considerazioni, le auto con II corpo più 
aderente aH'astalto hanno maggiore tenuta ad alta 
velocità, ma allo stesso modo risultano più toste 
da domare in curva. Mentre le vetture più strette 
e dal baricentro più aito si rivelano più portate ad 
affrontare le curve. È sempre importate osservare 
tutti i parametri, non bastano velocità e potenza ad 
assicurarvi la vittoria. 


DCl SORPASSO 


Non e questo il gioco dove tentare 
sorpassi aggressivi anche perche 
I darmi e le botte mineranno 
fortemente la stabilità del vostro 
meno. Dunque attendete il 
momento opportuno e Infilate 
ravversario In curva, decisamente il 
punto più consono ai sorpassi 


VIA 


CAMBIARE NON SEMPRE È L'UNICA 

POSSIBILE 

Vista la numerosa schiera di eventi proposti, 
sembra quasi inevitabile passare da una macchina 
all'altra, ma non è strettamente necessario per 
vincere. Potete Invece sfruttale l'officina per 
modificare il vostra mezzo e renderlo im bolide. 
Una macchina mediocre, se ben potenziata, potrà 
dare del filo da torcere anche ad automobili dal 
nome altisonante. 




















UAJAUPsmaniajt 



CHI IN COLLEZIONE 


Per richiedere gli arretrati compilate il coupon nella pagina accanto specificando il numero che 
desiderate ricevere e le copie richieste. Inviatelo, insieme alla fotocopio del versamento effettuato 
sul c/c Postale N. 99353005 intestato a: Servizio Arretrati Play Media Company, al seguente indirizzo: 

Play Media Company - Servizio Arretrati - Viale E. Forlanini 23 — 20134 Milano 
o al numero 02.45.47.28.67 II costo di ogni arretrato è pari al doppio dd prezzo di copertina che è di 4,50 euro 
(unica versione senza DVD). 

I numeri dal 102 al 106 sano disponibili solo con DVD allegato (prezzo di cover 5,50 euro). 

I numeri precedenti sono in due versioni (4,50 euro senza DVD e 5,90 con DVD). 


NON 


COLLEZIONARE 



a 

Per ulteriori informazioni potete 
mandare una mail a: arretrati@playmediacompony.it 

oppure telefonare al numero 02.45.47.28.67 


Ordina gli arretrati comodamente da casa tua su 

uww.p1aymediacompany.it 



>n. 89 

strategia. Grand Thcft Auto 
IV Seconda porte 


>n. 90 

strati ciA. Metal Gcar Solid 
IV Primu Pbrte 


}n. 91 

STRATEGIA: Vietai Ccor Solid 
IV Seconda Patte 
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STRATEGIA: Si ren: Blood 

Curse Prima Patte 
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strategia: Sircn: Blood G 
Secondu Putte 



}n. 94 

strategia: Tomb Rcider 
Undcrworid Prima parte 
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strategia: lombRaider 
Undcrworid Seconda parte 


nA«T<noM> lumina: w 
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strategia: Resistance 2, 
Prima parte 
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strategia: Speciale taster 
Egg 


puntAiiON) PunuroN) p%p 
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strategia: Resident t\.ll S 
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strategia: Resident Evil 5 



>n. 100 

s irai Hat: 11 podrlnu II.The 
Wheelmerc X-Men Or \Atìverine, 
The Chronides of Rddck 



)n. 101 

STRATEGIA: InfomoUS 




strategia: Red Foction 

Guerrilb 
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ouM: E m* azione dei boss 
di Arkhom Asyium 
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giada: DarksfcJti 
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a**: Dante'* Inferno 
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GUIDA; Heovy Re 
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ouda-'E irKiI FantasyXUI 
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cu»* Resident Evi 5: 
Coki Editori 
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guc*: Red Dead 
Redemption 



>n. 114 

ounkDemon Souls 
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FATECI QUALUNQUE 
DOIBANOA, 
ABBIAmO TUTTE 
LE RISPOSTE! 


™EEEEgm 

£ è sempre un momento 
speciale. Passata l'euforia delle 
feste si torna alla vita normale, 
ma con meno rammarico 
rispetto a come ci troviamo ad 
affrontare settimanalmente 
ogni molcdctto lunedì. 

Quel grosso "uno" sui nostri 
calendari racchiude in sé tutto 


il fascino e la potenza del 
nuovo, che ci rinvigorisce e 
motiva mentre il dovere toma 
a bussare all'uscio delle nostre 
esistenze. Noi (e voi con noi) 
che affianchiamo da sempre 
alla quotidianità la passione 
inesauribile per i vidcogiochi, 
non possiamo non salutare 
questo 2011 nel pieno delle 


aspettative, alimentate dal 
ricordo dell'anno esplosivo che 
abbiamo appena archiviato. 

E se il 2010 ci ho portato 
l’innovazione nel campo delle 
periferiche, ci auguriamo che 
quest'anno sia un trionfo dì 
nuove serie. Poco importa la 
provenienza... se dagli uffici 
dorati delle software house 


più blasonate o dalle nicchie 
di creatività del mercato 
indipendente; dal fertile e 
possente mercato occidentale 
o dol caro oriente, che più 
che mai ci sembra vecchio e 
stanco. Quello che conto e lo 
nostra voglia di novità, che 
con il tempo e quosi diventata 
esigenza. 



Lettera del mese 


FORSE UN GIORNO NON AVREMO PIÙ DECINE DI CUSTOOIE DA METTERE IN FILA IN LIBRERIA PER ESSERE 
RIMIRATE AMOREVOLMENTE QUANDO DOBBIAMO SCEGLIERE A COSA GIOCARE E DA PULIRE OGNI 
SETTIMANA PER EVITARE 01 NORME DIVORATI DALLA POLVERE. UN BENE 0 UN MALE? 



L'INCONSISTENZA DEL 
DIGITALE 

Carissima redazione di PS MANIA, 
approfitto del vostro spazio per 
parlare di un tema che in maniera 
quasi impercettibile si sta insi¬ 
nuando nel mondo videoludico e 
non: il digitai delivery. Per arrivare 
al dunque, secondo voi, potrebbe 
davvero rappresentare il futuro? 
Pur riuscendo a intravedere le 
nuove possibilità che ci saranno 
a vantaggio dell'utenza, mi resta 
una brutta sensazione. Nello spe¬ 
cifico. la mia paura è che tutta in 
qualche modo diventi astratto e 
insignificante. Avremo a dispo¬ 


sizione milioni di giochi con un 
semplice click, potremo provarli in 
anteprima, verremo bombardati 
sulla home delle nostre console 
con pubblicità e slogan accatti- 
vanti die premieranno la quantità 
a discapito della qualità. Non vi 
sembra assurdo il fatto che tra 
poco accendendo la nostra PS3 ci 
diranno cosa comprare e perché 
comprarlo? Ricordo ancora la mia 
prima Playstation, un tempio 
dove rinchiudersi e capire se vale¬ 
va veramente la pena di perdere 
ore e ore su un singolo gioco, 
mentre gli unici consigli da pren¬ 
dere seriamente in considerazione 


provenivano da riviste come la vo¬ 
stra. che già mesi prima dell’usci¬ 
ta ufficiale avevano avuto la 
fortuna di provare il titolo in ante¬ 
prima. Adesso non ci stupiamo più 
di niente e forse è proprio questo 
il problema... Un esempio molto 
simile potrei farlo con l'avvento 
di internet ai danni della stampa, 
milioni di notizie prese da chissà 
dove in barba al nostro redattore 
di fiducia. Può davvero rappre¬ 
sentare il futuro un mondo senza 
negozi di videogiochi e giornali su 
carta stampala che ne parlano? 
Non credo proprio... 

Tatto 
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"LA PAURA È CHE CON IL DIGITAL DELIVERY TUTTO IN QUALCHE [RODO 

DIVENTI ASTRATTO E INSIGNIFICANTE." 




Coro amico, quello che 
affronti è un argomen¬ 
to di estreme attualità 
mo. per come la vedo 
io. non necessariamente un prob e- 
ma. La prima considerazione che 
infatti mi viene da fare è sul modo 
in cui il passoqqio di cui parli avver¬ 
rò é ossolutamente fuori discussio¬ 
ne. a esempio, il fatto che i prodett 
esclusivamente digitali si limiteran¬ 
no ancora per molto tempo sempli¬ 
cemente ad affiancare quelli dotati 
di supporto fisico. Se e quando un 
rimpiazzo avverrà, probabilmente 
saremo gta talmente abituati al 
nuovo modello da non sentire più la 
mancanza d quello precedente e i 
“vecch" videogiochi con le loro 
custodie impolverateci sembreran¬ 
no oncora più speciali proprio in 
vrtii della loro acquisita unicità il 
prooieme della quantità a discapito 
dello qualità è invece sicuramente 
più sottile; dai momento che già 
oggi è d fficile orientarsi tra la so¬ 
vra bbondonza di titoli che atfolla- 
nogli store ordine, verrebbe logica¬ 
mente do tremare al pensiero di un 
futuro unicamente orientato in 
questo senso. Ma in fin del conti, la 
critica e le riviste specializzate non 
servono poi proprio a questo? Se 
non ci fosse il bisoqno di fornire una 
guida, di indirizzare e orientare i 
icttor nella giungla dei nuovi titof 
che. se ci pensi, non è poi tunto 
diverso da quella altrettanto caot - 
ca degli scaffali dei negozi, che ugni 
mese ospitano decine di nuovi gio¬ 
chi. probabilmente non saremmo 
qui (e cl siamo do annà). PS MA¬ 
NIA. anche se un giorno non doves¬ 
si ptu eggerlo su un foglio di carta 
ma dallo schermo del tuo tablet PC 
o di chissà cos'altro, ci sarà sempre 
per consigliarti, puoi stame certo, e 
con la stessu quulilà di sempre. 

Però su una coso devo darti ragio¬ 
ne. ed è l’ideo clic un gioco scarica¬ 
to nmone ai nostri occhi pur sem¬ 
pre quolcusu di "ustrotto”. In effet¬ 
ti, la gioia di stringere tra le mani 
l’oggetto del desiderio che si è atte¬ 
so per mesi, la sensazione che si 
prova a scartarlo, od aprire la cu¬ 
stodia nella frenesia di vedere per 
o pr ma volta il booklet e la seri¬ 
grafia de! cd. lo fisicità del suppo'- 
to, 6 qualcosa che difficilmente 
potremo scordarci 0 che potrà esse¬ 
re rimpiazzato da un’immogine su 
schermo. 





commENTi 
E MESSAGGI 
ARRIVATI SU 
FACEBOQK 


Matteo Zaia 

Non cl posso 
credere, è uscito 
GT5!Eprima della 
fine del mondo!!! 

Alessandro Donati 
Spinto 

daBentusiasmo ho 
temprato il Movo al 
Cay one.. adesso 
sto cercando di 
deridere rosa farci. 

Simone Umocddo 
Da quando Ito letto 
la vostra anteprima 
non sto più nella 
pelle per giocare a 
Catherine! 


Il capolavoro di 
Betnesda è un mix 
esplosivo ira sheoter e 
RPG. ma il veiopunto 
difoi7adl Fallout è 
funlverso immense 
e plausibile al quale 
gf sviluppatori sono 
rijsdliadarevita, 
ueatKto uridtimsleia 
die non ha eguali nella 
stona dei videogiochi 


SONY MON AMOUR... 

Ciao a tutti, mitici! Sono un gioca¬ 
tore appassionato fin dalla tenero 
età ma la console che sicuramente 
mi ha cambiato la vita è stato la 
prima Playstation. Alla vecchia 
"scatoletta grigia" ho legati tutta 
una serie di importantissimi ricor¬ 
di, che negli anni hanno fatto sì 
che diventassi un fedelissimo Sony. 
Senza alcuna esitazione comprai 
nell’ormai lontano 2000 la PS2, mi 
presentai addirittura la mattina 
presto davanti alla serranda an¬ 
cora chiusa del mio negoziante di 
fiducia aspettando che aprisse per 
ritirare la mia nuova, meravigliosa 
console. Certo, a giudicare dalle 
file che la gente oggi fa doventi ai 
negozi per portarsi a caso il prima 
possibile l’ultimo iPhonc o l’og¬ 
getto tecnologico del momento la 
coso potrebbe sembrare banale, 
ma all’epoca non era da tutti 
provare così tanto entusiasmo 
solamente per una console. Ecco, 
forse il problema è proprio questo, 
oggi la tecnologia è una moda, 
prima era piuttosto una passione. 
Per tornare al mio discorso, l’ulti¬ 
ma prova del mio amore per Sony 
si è concretizzata con l’acquisto 
dello Playstation 3 equi arriva il 
mio grosso dilemma: l’evidente 
crisi che sta colpendo il mercato 
giapponese è esclusivamente cir¬ 
coscritta al software o riguarda in 
qualche modo anche l’hardware? 
Perché è innegabile che tra tutte le 
console prodotte da Sony la terza 
sorella sia senza dubbio quella che 
ha sofferto di più, e fino a qualche 
tempo fa ero quasi pentito del mio 


affrettato acquisto. Speravo che 
con l'avvento del Move le cose in 
qualche modo cambiassero, ma 
per il momento, la magia di Sony 
non riesco più a trovarla. Concludo 
questa mia missiva facendovi tan¬ 
tissimi complimenti per il vostro 
lavoro, c’è bisogno di voi, ragazzi! 
Un saluto 
Andrea La Rosa 


Carissimo Andrea, le 
domando che ci poni è 
piuttosto spinoso per- 
che presupporrebbe 
uno conoscenza di certe dinamiche 


di mercato che per forza di cose non 
abbiamo e anche se le avessimo, a 
dirla tutta, sarebbe comunque az¬ 
zardato fore previsioni Quello che è 
sicuro è che il lancio della Playstation 
3, comp ni hoi giustamente notato 
non è stato esplosivo come quello 
delle console Sony delle passate ge¬ 
nerazioni, ma noi crediamo che la 
questione possa spiegarsi se conside¬ 
riamo lo PS3 come una sorta di mo¬ 
tore diesel, unclie se ci mette un po' 
di piu od avviarsi, una volta partitosi 
dimostra stabile e solido come una 


roccia e, soprattutto, destinato a 
durare o lungo nel tempo. Questa 
metafore per dirti che mai come oggi 
la concorrenza che Sony si è trovata 
od affrontare è stata agguerrita. 

Ogg I mercato dei videogiochi è più 
eterogeneo che mai. ci sono utenti di 
tutti i t pi e in chiunque ormai si na¬ 
sconde un potenziale videogiuccita¬ 
re t difficile, da produttore, onentor- 
S' e capire come muoversi di fronte a 
un pubblico così vesto Per gli stessi 
motivi però siomo anche convinti che 
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contatto 


questo generazione di console sio 
destinato o durare decisamente più 
delle altre, perché di potenziale ine¬ 
spresso a cui dare forma ancora ce 
ne molto. Dunque, anche se sono 
passatiormai 4 anni dall uscita (in 
Giappone) dello Playstation 3. e 
ragionandocon le logiche del passa¬ 
to sarebbe stato legittimo comincia¬ 
re a tirare un po' le somme di questa 
"stagione” videoludica, riteniamo 
che questo tipo di approccio sia or¬ 
mai da superare. Stiamo vivendo una 
realtà ancore decisamente in diveni¬ 
re e il Move è solo la nuova (poten¬ 
ziale. ovviamente, dipende pur sem¬ 


pre da come verrà sfruttata) rampa 
di lercio per qualcosa di diverso. Se 
riesci come noi a vedere le cose in 
quest’ottica, siamo sicuri che non 
rimarrai deluso. Un saluto. 


CONSEGUENZE POST¬ 
ATOMICHE 

A tutta lo redazione di PS MANIA, 
sono un ragazzo di 15 anni che vi 
scrive per comunicarvi l’Immensa 
gioia nell'aver ricevuto per regalo, 
lo scorso ottobre, il seguito di uno 
dei giochi che mi ha cambiato la 
vita. Parlo di quel capolavoro che 



è Fallout New Vegas. Forse vi sem¬ 
brerò esagerato, ma ho passato 
sul terzo capitolo più di un anno, 
ho collezionato centinaia di ore 
di gioco e mai. nemmeno per un 
istante, mi sono annoiato mentre 
esploravo quell’immenso universo 
così malinconico e realistico. E con 
New Vegas la cosa si è replicata. 
Anche se all'inizio ero un pochino 
deluso dall’eccessiva somiglianza 
con Fallout 3, alla fine ho dovuto 
ricredermi, perché in New Vegas 
l'atmosfera di fondo è profon¬ 
damente diversa. Secondo me i 
videogiochi del futuro dovrebbero 
essere tutti così, puntare sull'im- 
mersivitò, la grandezza, la com¬ 
plessità e, perché no, la longevità. 
Basta videogiochi che si finiscono 
in un pomeriggio e che sono tanto 
piacevoli quanto brevi, come uno 
pausa sigaretta. Per me next-gen 
significa grandiosità, ma non negli 
effetti speciali, o nella recitazione, 
o persino nella trama. Questi sono 
elementi che in altri generi sono 
fondamentali, ma nei videogiochi 
no. La storia ci insegna che un 
videogioco può essere grandioso 
anche senza storia o personaggi 
complessi perché, in fin dei conti, 
è il gameplay quello che davvero 



CONTEST SKYLINE 


\ tutti voi che siete in trepidante attesa dell'arrivo 
,in Italia del Blockbuster , Playstation Magazine 

Officiale e ta^lePicturcs propongono un contest M 
Imperdibile! 

In palio, péti più bravi e rapidi a risponderéMÌ) 
biglietti omaggio per andare a vedere il film in un - 
cinema della vostra città!! 

V/i basterà rispondere esamment^JrewWmlnT^^z 
alla‘domanda qui sotto per cercare di^fgTudicarvr 

uno dei biglietti in palio: '^H|^P8pMr 1 

Il protagonista maschile del film si chiama Eric... 


1 Cantona 

2 Balfour 
q Bana 


NON GUARDARE IN ALTO 


Rispondete alla domanda pubblicata qui sopra e inviate la 
vostrajisposta, completa dei dati personali (nome, cognome, 
indirizzo, e-mail e autorizzazione al trattamento dei dati) 
all'indirizzo questfótplaymediacompany.it indicando nell'oggetto 
dell'e-mall Contest Skyline 
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IL PROBLEmA NON SONO 
I VIDEOGIOCHI, NIENT'AFFATO" 



conta. Quindi viva i personaggi 
amorfi di Fallout, viva i giochi che 
riescono a farti estraniare dalla 
realtà e ti tengono compagnia 
per mesi, che dico, anni! Ormai 
l’avrete capito, ma la saga di 
Bethesda Ito avuto sulla mia vita 
un impatto simile a quello di una 
bomba nucleare... In senso buono, 
ovviamente!! Spero che almeno in 
parte la pensiate come me. Augu¬ 
randomi di vedere la mia lettera 
pubblicata, vi saluto con grande 
affetto! 

Caro Fortune, è sem¬ 
pre bello vedere qual¬ 
cuno che dimostra così 
tanto entusiasmo per 
qualcosa che amo. Tra l'altro ti ca¬ 
piamo benissimo, perché qui In reda¬ 
zione siamo tutti innamorati del ca 
polavoro di Bethesda e c'è chi già da 
diverso tempo ha superato le trecen¬ 
to ore. Seppure dunque non possia¬ 
mo che appoggiare e condividere i 
tuoi elogi olio suga, non siamo co¬ 
munque del tutto d’accordo quondo 
dei die elementi come lo truniu. la 
caratter<zzo 2 ione dei personaggi o la 
spettacolarità grafica non sono im¬ 
portanti Certo, possiamo non rite¬ 
nerli fondamentali (come tu giusta¬ 
mente dici, ci sono capolavori del 
passato che prcsdndcvano in manie¬ 
ra totale do queste caratteristiche, 
ma è anche vero che erano figli dàl- 
tri tempi), però è olio stesso tempo 
vero che quando un gioco ha una 
tramo uppussionunte. anche se pre¬ 
senta evidenti difetti nel gameplay, 
può bastare anche solo il voler sape¬ 
re "cosa succede dopo" per tenerci 
incollati allo schermo e costringerci 
od andare avanti per ore senza fer¬ 
marci neppure per mangiare. La riu¬ 
scita di un'opera è sempre affidata ol 
bilanciamento di diversi clementi; 
elementi die possono anche non 
funzionare se valutati singolarmen¬ 
te. mo che nello complessità del pro¬ 
dotto alla fine incidono positivamen¬ 
te. È un discorso molto lungo udire il 
vero, mo quello che ci sentiamo di 
d rti è di rimanere sempre aperto e 
ben disposto nei confronti delle cose 
che osservi, senza importi degl sche¬ 
mi mentali troppo rigidi D'altra par¬ 
te. per ogni gioco sartdbox come 
Fallout c’è un valido contraltare che 
si chiama, per citare un titolo a caso, 
Uncharted. e die pai differendo in 
tutto e per tutto dal gioco che ami. 
non si può certo giudicare come un 
gioco mediocre, tutt'altro... 
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CHRONO TRIGGER 600 AD 0N BEER BOTTLES 

(postato da TheCameHeroes) 



[ESILARANTE] La creatività è la chiave del successo e l'autore di questo video 
ne ha da vendere. Come trasformare uno dei motivi più intensi della splendida colonna 
sonora di Chrono Trigger in una sinfonia per bottiglie di birra, http://www.youtube.com/ 
watch?v= 7 A|Mu jij- UQ 


ititi m il n ili itili il imi ni mi nttiiiini imii i imi ni li inn in n i mt imi n imi k ii mn mmii 11 m ti m n in ulti ti m ini mimi i 


DEMON'S SOUIS - MY HORRIFIC DEATH (postato da seedl 433) 



[IMPROBABILE] Si è parlato più e più volte del livello di difficoltà insano di questo 
gioco, ma se dovesse esservi sfuggita qualche sfumatura dell'aggettivo frustrante e del 
perché vagare in maniera incauta per Boletaria non sia una buona idea, questo video 
potrebbe esservi d'aiuto... hnp;//www.youtube.com/watch?v=NL5HgCbEvrc 

iiiiiiniiiliiiiiiiiiiiiiiiiiitiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiMiiiiiiiiiiliiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiliiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiii 


INCREDIBIE CRISISINTRO (Postato da justgameplay23) 



[RETRO] Uno dei giochi più folli mai apparsi su PSX, a partire dall'appareniemente 
incomprensibile sequenza iniziale con tanto di improbabile sottotondo ska nipponico. 
Quando festeggiare il compleanno della nonna diventa una missione, la crisi si fa incredibile. 
http://www.youtube.com/watch?v=pToG1kCXwoo 

nin ii n uni ii in ii iiiiiiiiiiiniiiiiitiiiiiii ninni ii iiiinn n uni uhi mini iiiiiiiiii u n ninni ii in n ni imi imi iimniiii 


PHENOMENA (DARIO ARGENTO) - TRAILER ITALIANO (HQ) 

(Postato da jacopino89) 



[TRASPOSIZIONE] Trasposizione al contrario, quesia volta, il trailerè quello del film 
di Dario Argento che ha ispirato il primo capitolo della saga Clock Tower uscito nel 199S. 

Non solo le fattezze della Jennifer vidcoludica ricalcano alla perfezione quelle della giovane 
Jennifer Connelly ma anche la trama è decisamente simile, con tanto di madri impazzite e 
mostruosa progenie al seguito. http://www.youtube.com/watch?v=U-8 OPGrh-A 
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RECENSIONE 

Killzone 3 

E uno dei marchi simbolo della PS3, lo sparatutto di fantascienza capace di 
mostrare il reule potenziule della console Sony. Dopo che in questo numero 
abbiamo messo a dura prova il multiplayer, è finalmente giunta l’ora di 
recensirlo e capire se è davvero il capolavoro che ci aspettiamo. 
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ANTEPRIMA 

SILENT HILL 8 

Sviluppato dal “neonato" team Vatra 
Comes con base nella nebbiosa Bmo 
in Republicc Ceca, ecco arrivare 
un nuovo capitolo della serie che 
promette di riprendere le atmosfere 
e i temi dell'indimenticabile secondo 
episodio. Sarà davvero il miglior Silent 
Hill di sempre? Scopritelo sul prossimo 
numero. 



RECENSIONE 
MARVELVS CAPC0M3 

Atteso per anni e nato solo grazie 
alle insistenti richieste dei fan, questo 
picchiaduro vuole scalzare suo cugino 
Super Street Fighter IV dal gradino più 
allo del podio dei picchiaduro a incontri. 

Sul prossimo numero una recensione 
che nc valuta a fondo le meccaniche del 
sistema di combattimento. 
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«B. PlnyStntion 



È ora di riaccendere la passione. 





wwrw p»gi Info 


St OPRI LA MISTERIOSA STORIA DEL (,U! KKII K<> .SPARTANO KRAIOS. DICHIARA (iUF.KRA 
ACiLI DÈI C ALLE MOSTRUOSE CREATURE DELL'ANTICA GRECIA, VIARIA VERSO TERRE 
MA LE<K«ENDAIUL l’EK UNA .SOLITARIA ED EPICA RICERCA DELLA REDENZIONE. Mkj 


PUiStat i4i Pin 


_ _ A 




lu. 

IKN/'Sr-Nttr 






SONY 

xake.b«leve 





















